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Começou com uma carta publicada na DB 458. De São Caetano do Sul/SP, assinada 
por “Shinji Ikari”. Ele pedia uma adaptação do desenho animado Evangelion para 
3D&T, Defensores de Tóquio 3º Edição. Diante de mais um pedido entre tantos 
outros, prometemos pensar no assunto se novos pedidos chegassem. 

E chegaram! Trocentos! Toneladas! 

Embora a série seja exibido apenas em TV paga e pouco conhecida pelo público em 
geral, desde Pokémon e Dragon Ball Z não recebíamos tantos pedidos voltados para 
uma única adaptação! Então, conforme prometido, atendemos. Não apenas para 
3D&T, mas também GURPS — que, acompanhado por um ou dois suplementos, 
também pode sediar os batalhas entre Evas e Anjos em defesa de Tokyo-3. Essa certeza 
todos os leitores da DB podem ter: se pedirem, terão. 

Outro destaque desta a vai para a Superpromoção Arsenal (puxa, há quanto 
: tempo não fazíamos uma dessas?). Preencha o cupom nas páginas centrais desta 
oa revista, envie paro nós e concorra q vinte livros básicos e cenários de campanha — o 
| maior prêmio “oferecido por umo revista de RPG no Brasil. Melhor ainda: você vai nos 
informar sobre aquilo que Ro gosta na DB e quais seus sistemas favoritos, para que 
possamos continuar oferecendo o que você pedir. (Já mencionamos isso?) 

A última página desta edição apresenta uma errata para o Manual 3D&T, corrigin- 
do alguns erros e trazendo coisos que faltaram. E como não eram tantos erros assim, o 
verso da página vem com os perguntas mais frequentes dos leitores. (Assim podemos 
usar os Pergaminhos dos Leores pora falar de outros jogos também, né?) 
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NÃO e fracas aqui com o propósi- 
to de resenha. 
RECLAMA! 
PELO MENOS Todos os livros e jogos utilizados 
a nesta publicação são uma 
VOCÊ PODE gentileza da Forbidden Planet, 
RESPIRAR! Daemon Editora e 


Akritó Editora. 






Notícias do Bardo eventos e lançamentos 
1O Crepúsculo um novo título nacional 
12 Guia da Camarilla para Vampiro 
14 Senhor dos Anéis tudo sobre o filme 
19 Pergaminhos dos Leitores cartas 
£& Evangeli para SDGT e e GURPS 
Culinária Troll a 

42 Tesouros Ancestrais robôs de Asimov 
46 Dicas de Mestre Romance 

50 Troubleshooters Últimos Palavras 
Magic « Cotações Magic e Pokémon 
Manual 3D&T « Errata 


—— 
nã 
cm ATA ” 
cus * 
=, 













rat na 











Organizado pela Devir Livraria — mas 
desta vez sem apoio da Gibiteca Henfil 
e sem o mesmo “pool” costumeiro de 
patrocinadores — aconteceu nos dias 
26, 27 e 28 de maio o VIII Encontro 
internacional de RPG, em São Paulo. 
Desta vez a sede foi o shopping Mart 
Center: graças à “sempre solícita” pre- 
feitura de São Paulo, o evento não pôde 
ser realizado em seu ponto tradicional 
— q marquise do Ibirapuera. 

Escondido, fora de mão e anunciado 
com atraso, pela primeira vez o Encon- 
tro não conseguiu reunir um público 
superior ao anterior: faltam números 
oficiais, mas a marca de 14.000 pessoas 
do ano passado não foi sequer arranha- 
da. Apesar disso tivemos longas filas 
para inscrições, mesas de jogo lotadas, 
e muitos visitantes de outras cidades e 
estados — incluindo algumas associa- 
ções de jogadores, como o pessoal da 
Baixada Santista. 

Entre os convidados internacionais, 
uma surpresa: apesar de não ter sido 
divulgada, tivemos a presença de Tom 
Ko, responsável pela RPGA (uma das 
mais importantes associações norte- 
americanas de RPG) e membro da Wizards 
of the Coast. Trouxe na bagagem um 
tesouro raro: uma fotocópia do ainda 
inédito Player's Handbook 3º Edição 
e rascunhos das ilustrações que marca- 
rão esta nova encarnação do D&D 
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Mart Center: pela 
primeira vez, público 
menor. Ao lado, 
Mewtwo e seu 
Pokémóvel 


(argh!) 

















Além de Stewart Wieck, autor de 
Mago: a Ascensão, contamos também 
com o retorno de Mike Tinney — con- 
vidado do ano passado efervoroso adep- 
to do card game mais divertido do mun- 
do: o truco. No final do evento ambos 
foram flagrados jogando uma partidinha 
comos “nativos” paulistanos. Resta saber 
se Mike cumpriu ou não seu objetivo: 
voltar invicto para os Estados Unidos. 

Se os Encontros anteriores foram 
marcados por grandes lançamentos em 
RPG, desta vez eles não vieram da Devir. 
Isso ficou por conta da ansiosamente 
esperada nova edição de Tormenta, o 
item mais vendido no evento. Este ano a 
Devir preferiu dar força ao card game 
Pokémon, incluindo personificações da 
Equipe Rocket, Mewtwo (quem diria, 
Darth Maul2) e um Ford Ka pintado e 
decorado na forma de um Pikachu. 

Os fantasiados vieram aos bandos, 
mas sem a irresponsabilidade do ano 
passado (valeu, galera!). Tivemos des- 
de samurais silenciosos até vampiras 
sadomasoquistas e clérigos de Forgotten 
Realms. O som ficou por conta da banda 
Inferno que trouxe Andreas Kisser e 
Igor Cavalera, do Sepultura 

Nem tudo é felicidade. Fica aqui a 
triste notícia e protesto quanto à não 
realização da versão curitibana do En- 
contro este ano, quebrando a tradição 
dos últimos anos. 






* Sessão de jogos com escolas. 
* Mesas de RPG, Magic e Pokémon. 
* Leilão de jogos usados. 


e Palestra “A Aventura da Escrita e da 
Leitura entre Mestres de RPG”, com 
Andréa Pavão. 


* Sessão de autógrafos e ilustrações 
para o livro Mulheres Machonas no 
Planeta dos Macacos, com Lourenço 
Mutarelli. 


º Palestra “Como Envolver Seus 
Jogadores: Técnicas para Criar 
Aventuras e Tramas Envolventes” com 
William Shibuya, roteirista de Godless 


e Oficina de Mestres: “Qualidade 
Total no RPG” com tiro Kariya 


* Oficina “A Importância da Arte no 
RPG” com Emerson Penerari, 
professor de desenho e artes. 


* Palestra “Mestrando RPG de 
Horror: um Caminho que Dá Certo” 
| com Ricardo Christe, especialista em 
H.P.Lovecraft e Call of Cthulhu. 


* Palestra com Stewart Wieck, criador 
de Mago: a Ascensão. 










e Palestra “Cinema e RPG” sobre o 
filme No Coração dos Deuses com o 
roteirista e diretor Geraldo Moraes. 





* Oficina “Como Contar Histórias: 
Roteiros para Aventuras de RPG” 
com Rogério Vilela 






* Sessão de autógrafos e palestra 
sobre live-action com Mike Tinney, 
da White Wolf. 


* Estande da RPGA com a presença 
de Tom Ko, da Wizards of the Coast. 


e Palestra “Desenhando Persona- 
gens”, com Marcelo Campos. 








e Sessão de autógrafos e oficina “Da 
página em Branco à Página Impressa”, 
com Rogério Vilela, Cariello e Marcelo 
Campos e Roger Cruz. 


e Mesa redonda “HQ e RPG * Existe 
Algo em Comum?” com Rogério 
Vilela, Cariello, Marcelo Campos, 
Jubran, Joe Prado, Evandro Gregorio 
e Marcelo Del Debbio. 


* Live-actions de Trinity, Vampire: 
Kindred of the East, Carmen San 
Diego e World of Darkness. 














* Exibição de animes: Dragon Ball Z, 
Bastard, Oh! My Godess. 


* Estandes da Dragão Brasil, Forbid- 
den Planet, Devir, RPGA e associações. 






* Presença de Marcelo Cassaro 
“Paladino”, J.M.Trevisan, Rogério 
“Katabrok” Saladino, Evandro 
Gregorio, Carlos Klimick, Luiz Ricon, 
Marcelo Del Debbio, Norson Botrel, 
Joe Prado, Rod Reis, Brendo 

Toshiro e Rumbert. 
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Dando continuidade ao RPG de 
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norror urbano Era do Caos, 


à Akrito Editora apresenta um 


novo fifulo. Em Ferticelros o 

tPGista encontra numerosas 

prdens de magos, regras 

avançadas paro magia e varios 

fipos de rituais — colr 

direito Ne € Corpc Fechado 
nemais tenomenos 


folclore Drasilel 3 


Alem da possibilidade de 
combinar um feiticeira com 
Dutros seres sobrenaturais (os 
Ipeloes va qdorar!) D HIVIO 
fem visual acima da média e 
muito material na torma de 
contos, relaforios e artigos 
romo se tosse fudo verdade 
[lem afe uma entrevista com 
o autor Carlos Klimick!) 
Feiticeiros tambem se 
destaca por Inventa mais, 
evitando falar hn: nrdens 
mISTicas verdadeiras do 
contrario do que vemos em 


Trevas, por exemplo 
erticeiros tem 6: 
páginas e capa de 


1. Naa al 
Alberto NO .0Dpes 


EO lornal! da f lite 


? O o] , 
“Na Era do Caos, os 
Feiticeiros podem ser 
bem apelões... 
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Devir prometeu que seu 


NÃO seria um novo 
cenário histórico? Pois é, 
nós também. E agora, 
após Descobrimento do 
Brasil, Quilombo dos 
Palmares e Entradas e 
Bandeiras, temos Ne 


Eras e ú PF , 
Carrera dar am a 
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Escrito por (suspense... 
Luiz Eduardo Ricon, o 

livro foi baseado em um 
filme nacional que 

passou rapidamente 

pelos cinemas no ano 
passado. Este suplemen- 
to é diferente dos 
anteriores. Em vez de 
material de campanha (“e 
cenários, NPCs...) ele apresento um 
solo inspirada no filme: um gorc 

um tesouro perdido no coração do Bros 


de volta no tempo até o século Xy 





RPGs históricos são importantes, = Ricor 

autor dos três títulos anteriores! os faz com com 
cia. Com certeza ninguém qu 

Triste é ver mais uma promesso quebrado 
excelente sistema genérico como Mimi GURPS 
acorrentado a um único temo. 














Brigo, Caraté, Jodô. | /Ap7- 


e mais nada? Chega disso! 
Queremos estilos novos! 


O que é isso? Miragem? Alucinação? Para: 
xot A Devir lançando um suplemento de GURPS 
mt 
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que os jogadores REALMENTE quenoa 


GURPS Artes Marciais é exciomente 
isso — provavelmente um dos suplem 
mais ansiados desde a chegada do jogo ao 
Brasil. Estranhamente, por mais detalhista 
que seja em regras que ninguém nunca usa 
(você quer medir a lealdade de seus escra- 
vost Jogue dois dados na tabela da página 
193, coluna lateral, enão esqueça os modifica- 
dores!), o Módulo Básico não tem muitas 


opções para estilos de luta. Você podia escolher apenas Caratê, 


Judô, Briga, Boxe, Luta Romana e olhe lá. 


Com 164 páginas detalhando a maioria dos estilos conhecidos — desde as muitas 
variantes de Kung Fu até o cinematográfico e superapelão Shambala —, os jogadores 
tinalmente terão mais maneiras de socar e chutar. Pelo menos, assim esperamos; 
GURPS Artes Marciais ainda não existia até o fechamento editorial desta revista, 


e agora a gente só acredita vendo... 


próximo Mini GURPS Aventura Selo 


VIRTUAL 


Quem não pode reclamar são 
os fãs do Mundo das Trevas, 
muito bem abastecidos de 
novos títulos. Livro de 
Nod, Guia de 
Camarilla, Guia do 
Jogador para Lobiso- 
mem e Mago... e agora 
chega o primeiro Livro de 
Tradição para Mago: a 
Ascensão, sobre os 
Adeptos da Virtualidade. 
Tecnocracia, tremei... 


Gosta de Matrix? 
Eis seu jogo! 
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Card Games, boosters, decks e suplementos 
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RPG e acessórios. 


Campeonatos de Magic aos 
finais-de-semana válidos 
para o Ranking da ABD e 

Campeonatos de Pokémon 








Horário de funcionamento: 
Terça a Sábado das 11:00 as 20:00hs e aos 
Domingos das 12:00 às 19:00hs. 


Tel.: 6977-6972 
R.: Alfredo Pujol, 104 - sala à - Z' andar 


Santana (Próximo 20 Metrô) - São Paulo - SP 








Pd 


Ed — 


É 
—s am ea tas qa “is A “iii No 


Ok, não é exatamente um RPG. Mas até que tem tudo a ver, pois E SEA ao 
é também um jogo de contar histórias. Em Às Aventuras 
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Extraordinárias do Barão Munchausen os jogadores Rar Nan 
têm como objetivo contar as mentiras mais descaradas e 
convencer todos de que tudo é pura verdade — exatamente 


como fazia o Barão Karl Friedrich Hieronymus Munchausen, o 
mentiroso mais famoso de todos os tempos. 


O livro em 32 páginas, capa e arte em estilo clássico de Gustave 
Doré, e texto escrito em primeira pessoa — no melhor estilo 
Castelo 
Falkenstein. 
O próprio Barão 
descreve o jogo que 
ele mesmoteria 
inventado 
enquanto 
escapava de ser 
jantar para uma 
tribo de canibais. 
Gargalhadas 
garantidas! 


EH . QUADRINHOS NACIONAIS E MANGÁS & ANIMES 
dem IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) -- POKÉMON 
GH » RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + — - BONECOS 
rm ACESSÓRIOS « PÓSTERS 
Ea - CARDS & CARD GAMES « CAMISAS 


E +) Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter Il 
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jm Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (0xx21) 595 1242 
É =) ATENDEMOS PEDIDOS DE OB 





é 
é 


adino 


| 


s achavam 
Pa 


q 
S 
> 


” 


av 


Ss 


NWA 


E ms 86 + : 
A Pa 


uu 
=) RICE TA 4 nx , 
) É a TOM MI TRT Ma 
RAIA EMO IM PRM ph Wa MAs 
EA | IVA q t A o 








ro RPGista 


Eua você Perna simeltote esse dia complicado” 





“nad “Aavanced Dimjoircê Dragons ;jogo dá RPGem que osjogadores 
| fozemo papel deguerreiros,à magos, clérigos, ladrõese outros aventureiros, 
“combatendo monsirose conquistando fesourosemmundosmedievais; para 
| pda Eu rogo Mestres Livro dos Monstros. 


GURPS "GemesiclIniversal ii System”; jogo em queos 
| personagense aventuras podem pertencera qualquer gênero — fantasia, 
horror pHicção, super-heróis... 


| Livro Básico omanual principal de um jogo de RPG; olivro com as regras 
- principais, eoúnico realmente necessário parajogar. 


y Livro-jogo | livroem queoleitortoma decisões que influenciam o rumo da 
: pôr o os 


| Mestre oiee de mi ERC 
| açõesdosouiros jogadores. Eleatua como roteirista, árbitro e diretor de teatro. 


“NPC "NonPlayerCharacer”, Personagem Não-Jogador um personagem 
coadjuvante, controlado pelo Mestre. 


PC “Player Character” Personagem ogodr cada um dos personagens 
| controlados pelosjogadores. 


“RPG 'RolePluying Game”, Jogode Niepretaçicde Personagens; tipode 
- jogo-teairo em que cada jogador assumeo papel deum personagem, 
geralmente um herói aventureiro desafiando perigosem mundos de fantasia. 


OFICINAS 
DE. 


RPG 


COMIC SHOP 








O KPGista brasileiro está acostumado a pensar que 
Vampiro e seus derivados são o que existe de melhor em 
jogos de horror. Os norte-americanos, contudo, têm 
opinião bem diferente — simplesmente porque estão em 
contato com Call of Cthulhu, um dos primeiros e mais 
consagrados RPGs de horror. 

À grande diferença entre este jogo e o Mundo das 
frevos estô no condição dos personagens jogadores: 
como investigadores do desconhecido, eles não possuem 
Disciplinas, Dons, Esferas ou coisas assim. São humanos 
normas, equipados com armas normais, lutando contra 
magos poderosos e monstros ancestrais. Pior, eles lutam 
tombém contro o loucura: quanto mais você descobre 
sobre os Mitos de Cihulhu, mais louco você fica. Este deve 
ser o Umco RPG em que os personagens jogadores não 
ficam melhores com 
aexperiência —eles 
ficam piores... 

Com o lança- 
mento da 6º edi- 
ção nos EUA, aver- 
são nacional de 
Co€ havia sido 
prometida pela 
Devir Livraria pa- 
ra 99. Até agora, 
À nem sinal... 





























ONDE VOCÊ 
APRENDE A 
JOGAR 
SISTEMAS 


DIFERENTES 
COM MESTRES 
EXPERIENTES 





* MESAS LIVRES PARA VOCÊ JOGAR COM O SEU GRUPO 
* TORNEIOS DE MAGIC, POKÉMON E L5SRINGS 
* PALESTRAS E LANCAMENTOS 


AQUI SUAS COMPRAS VALEM PONTOS! 


ACADA R$ 10,00 VOCÊ GANHA 1 PONTO. SEUS 
PONTOS PODERÃO SER TROCADOS POR PRODUTOS DA 
LOJA: BONÉS, CAMISETAS, LIVROS, REVISTAS, 


ACESSÓRIOS P RPG E CARD-GANMES. 
INFORME-SE! 


Av. SILVA JARDIM, 845 (CENTRO) 
TEL.: (41) 2332-5367 
E-MAIL: ITIBANONETPAR.COM.BR 
| HTTP://WWW.NETPAR.COM.BR/ITIBAN 


DESDE 1989 


ESPECIALIZADA EM HQS, RPGS E CARD-GAMES 
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dragão vermelho... dragão negro... dragão verde... 
dragão dourado... dragão esmeralda... dragao marinho... 
dragão fada... dragão lich... 
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A maior, melhor e única revista mensal brasileira de 
RPG tem agora sua home-page. Confira o preview da edição 
que está nas bancas, o conteúdo das edições anteriores e 
aguarde novidades em breve! 


www.dragaobdrasil.com.br 

















CREPÚSCULO, 

o mais novo (?) 
NdCHelofojoo | Ifojifeo 
sobre anjos e 
demônios 


2% 


“Não sou nada) 

Nunca sereiinada os 

A parteXaissordenho vem mim todosÃos 
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itos meses fora do ar, a Akritó Editora já 
preocupando os jogadores do RPG de 


»iros, é um suplemento para EdC já 
prometido — portanto, não foi surpresa nenhu- 
ma. Espanto mesmo é o novo livro básico da 
Akritó: Crepúsculo. 

O livro era originalmente parte de um projeto de 
iniciação artística para a Universidade Federal de 
Juiz de Fora (MG). O autor, Cristiano Chaves de Oli- 
veiro, publicou alguns exemplares com recursos pró- 
pros e saiu com o projeto debaixo do braço em busca 
de umo editora. À Akritó aceitou e está publicando o 

iogo em larga escala. 

O livrão apresenta 
um cenário pré-apoca- 
líptico: o conflito deci- 
sivo entre o Caos e a 
Ordem (ou entre o Bem 
e o Mal, se você prefe- 
rir) é iminente. Crepús- 

culo contém um sistema 
completo de regras e um 
complexo cenário, com 
extenso histórico. E um 
jogo de terror pessoal, 
bem na linha Vampiro, 
Lobisomem, Trevas, Era 
do Caos, In Nomini e 
outros, ancorado em mis- 
ticismo de final de milênio. 
À questão é: precisa- 
mos de mais um desses? 


Ordem 
vs. Caos 


A história é: após a cria- 
ção do Universo, o cria- 
dor (chamado aqui de 
Supremo) se dividiu em 
duas entidades — pois ele 
originalmente já seria um 
ser de natureza dupla, 
como tudo o mais. Essas 
forças seriam a Ordem e o 
Caos, que muitas vezes são 

confundidas com o Bem e 
o Mal, mas ainda guardam 
grandes diferenças. 

Cada uma dessas forças 
deseja voltar a seu estado úni- 
co, quando apenas uma rei- 
nava na existência. Para que 
isso aconteça, sua versão con- 
trária/rival deve ser totalmen- 
















te destruída, eliminada. Por esse motivo, Ordem e Caos 
têm lutado desde o início da criação. Então determi- 
nou-se que essas lutas deveriam acontecer no Mundo 
Vivo (como é chamado nosso mundo) em eventos cha- 
mados Crepúsculos. 

Já teriam acontecido três Crepúsculos ao longo da 
História; o Quarto Crepúsculo começou em 1998 e se 
arrasta até os dias de hoje. Durante esses eventos, segui- 
dores e servos das duas forças atuam como peões no 
conflito. E o leitor logo percebe que esses tais servos são, 
na verdade, os personagens jogadores. 

Os personagens podem ser Humanus (humanos nor- 
mais, que compõem a maioria da população do planeta) 
ou Tocados, pessoas que receberam algum dom especi- 
al. Ambos não têm ligação direta com nenhuma das fac- 
ções. Mas ao lado da Ordem temos os Nefilins, filhos de 
um anjo e uma humana; e os Nituus, nascidos com a 
morte de um Humanus que tenha um grande destino. 
Associados ao Caos estão os Deadalus, seres gerados 
no Mundo Astral, mas que terminam sua gestação em um 
ventre mortal (animal ou humano); e os Servili, criados 
por demônios através de um ritual que aprisiona parte 
da alma de um humano, obrigando-o a realizar tarefas 
para esse enviado do Caos. 


Embora os personagens possam ser classificados em 
três “tipos” básicos — dois do Caos, dois da Ordem e 
dois neutros —, no próprio livro básico essa distinção não 
fica muito clara. Propositalmente, o jogador (ou o Mes- 
tre) é livre para escolher quem seu personagem apóia. 
Aquela velha história: não é por ser filho de anjo que o 
fulano precisa que ser bonzinho... 


Muuuita História 


Grande parte do livro básico é dedicada à versão 
Crepúsculo da história do mundo: metade das 170 
páginas trata de fatos históricos, religiões diversas 
e — especialmente — os seres sobrenaturais e sua 
ligação com o Mundo Vivo. 

Um aviso ao RPGista principiante; Crepúsculo não é 
uma leitura fácil. Devido em parte ao próprio estilo da 
história, as informações não estão organizadas de forma 
lá muito cartesiana. Chega a ser difícil descobrir de que 
se trata o jogo, afinal de contas — você precisa devorar 
grande parte do texto simplemsnete para saber o que é o 
tal Crepúsculo. Quase tudo está espalhado em capítulos 
diversos, pelo livro todo. 

Decididamente, Crepúsculo NÃO é um RPG para 
ler rapidinho e começar a jogar. O próprio texto fica por 
vezes um pouco confuso. Nada que torne o livro incom- 
preensível, mas um pouco difícil nas primeiras leituras. À 
quantidade de textos muito longos também pode desani- 
mar o futuro jogador. 


Rearas do Apocalipse 


O autor afirma ser jogador e fã de GURPS, mas o 
sistema de Crepúsculo não tem muito em comum 
com o jogo do titio Steve Jackson. Ele usa apenas 


dados de 10 faces para a resolução dos testes, se- 
jaum baseados em atributos ou habilidades. 

São sete atributos básicos, nada muito complicado ou 
exótico. Parece simples e funcional. Pode-se encontrar 
algumas semelhanças com o sistema Storyteller — como 
os poderes divididos em tipos e níveis, cada nível com um 
efeito distinto. O personagem também pode conhecer 
rituais, feito os vampiros Tremere. Uma das semelhanças 
mais gritantes, porém, é o Caráter e a Caricatura: os 
aspectos psicológicos do personagem, tal e qual a Natu- 
reza e Comportamento da linha Storyteller. O funciona- 
mento e detalhes são diferentes, mas a base fundamen- 
tal é indisfarçável. 

Uma vez que o jogo lida com a dualidade Ordem/ 
Caos (ou Bem/Mal), o personagem possui índices em 
Virtudes e Pecados, seguindo a linha dos sete pecados 
capitais: Cobiça, Gula, Inveja, lra, Luxúria, Preguiça, 
Vaidade (Não sabia? Como não? Não assistiu Seven?) e 
seus contrapontos: Compaixão, Coragem, Honestidade, 
Honra, Humildade, Justiça e Sacrifício. Um servo do Caos 
com certeza terá pontos em alguns pecados, mas tam- 
bém pode ter algo de “benigno”. 

O autor afirma que o jogo não é voltado para comba- 
tes e coisas do gênero, enfatizando a interpretação e 
história do personagem. Ainda bem, porque as regras de 
combate, rituais e dano localizado são pura dor-de-ca- 
beça! Crepúsculo peca justamente por ter descrições 
demais, e explicações de menos. Seja nas regras, seja na 
ambientação. 


O Fim está Próximo... 


Final do século (ou milênio) trazendo a destruição 
do mundo; anjos, demônios e outras criaturas so- 
brenaturais usando servos humanos em suas tra- 
mas; reinterpretação de fatos históricos com visão 
“conspiracionista”; personagens emergindo em um 
cenário nada animador... nada disso é novidade 
para o RPGista. 

O que vemos em Crepúsculo é uma abordagem que 
tenta ser mais profunda. As implicações dos Crepúsculos 
e toda a explicação dos porquês e comos são amarradas 
e descritas à exaustão. À coisa tende a ser um tanto lírica, 
mas acaba ficando é confusa mesmo. Tudo bem que em 
jogos assim a intenção é deixar muita coisa vaga e incer- 
ta — mas, em vez de coisas vagas, o que temos são 
descrições complicadas. 

No geral, Crepúsculo ainda tem cara de “trabalho 
de faculdade”. O visual é simples. Alguns títulos têm 
letras de difícil leitura, e em certos pontos o texto está 
apertado demais. Mas nada muito grave. É sempre bom 
ver um novo jogo nacional nas prateleiras — mesmo que 
seja mais um título no saturado mercado de anjos/demô- 
nios/horror pessoal/pré-apocalipse. Afinal, existem vá- 
rias maneiras de contar o final do mundo. 

Pelo menos enquanto ele não vem. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
Achando que o mundo vai acabar no sábado 
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Se existe um grande problema no Mundo das Trevas 
de Vampiro: a Máscara, é a pulverização e o desen- 
“contro de informações em seus diversos livros. Muita 
coisa dita aqui não combina com outra dita ali. Isso 
ocorreu, em parte, devido ao sucesso repentino do 
jogo, inesperado pela editora White Wolf. 


A recente 3º Edição veio para colocar a casa em ordem. 
Além de consertar várias mancadas anteriores (como Caim 
poderia ser a 1º Geração, se ele não pode estar um 
passo distante de: si mesmo?), o novo livro básico tem 
regras mais claras e com menos “folgas” e pontas soltas. 
O mundo dos vampiros está mais jogável, com excelen- 
tes ganchos para se começar campanhas. 


Ainda assim, mesmo com um livro básico muito maior, O 
amontoado de suplementos já existentes não poderia ser 
contido nele. Então a White Wolf arregaçou as mangas 
para colocar nos eixos o Sabá e a Camarilla — as duas 
seitas principais de vampiros no jogo. E já chegou ao Brasil 
o primeiro resultado desse esforço, o Guia da Camarilla. 


Família não tão unida... 


Ela correu para atender o chamado urgente de seu “che- 
fe”. Naquela noite em especial ele parecia mais agitado. 
Se é que isso era possível. 

Seus superiores haviam lhe dado um incumbência 
assaz ingrata; servir como espiã para o Clã, vigiando um 
dos mais perigosos Membros da cidade. Ele não era real- 
mente muito poderoso, mas sua natureza absolutamente 
instável tornava impossível prever suas ações ou entender 
os verdadeiros motivos de suas maquinações. 

Ninguém em seu juízo perfeito aceitaria espionar al- 
guém assim. Mas ela era do Clã, ela obedecia, ela não 
questionava. 


“Ei, esse livro de Vampiro não é dispensável? Afinal, 
eles não são os vampiros mais normaizinhos? Não está 
tudo no livro básico?” Errado, muito errado. 


Tudo bem que os vampiros da Camarilla tentam ser mais 
ligados aos humanos, manter mais laços (sem segundo 
sentido desta vez) com a sociedade mortal. Mas dizer 
que eles não têm suas diferenças é ingenuidade. E os 
ingênuos não duram muito no Mundo das Trevas... 


O Guia traz respostas a dúvidas de muitos Narradores: 
a organização dos Clãs dentro da Camarilla, sua própria 
visão como membros do secto, como se organiza a polí- 
tica interna dos Membros, quem manda e quem pensa 
que manda... coisas assim. Grande parte do Guia tem 
informações importantes que dão excelentes idéias para 
crônicas, ou para tornar a não-vida dos personagens jo- 
gadores um verdadeiro inferno. 


As regras “novas” contidas no Guia não são exatamente 
fundamentais — qualquer mesa de jogo pode viver sem 
elas. Na verdade, algumas Disciplinas em níveis avança- 
dos são decepcionantes. O poder Impressão (Potência 6) 
permite a um vampiro deixar a marca de sua mão ou 
digitais em uma superfície sólida, como metal ou már- 


more. Ohhhhhl!ll 


A impressão é que os autores tentaram (e conseguiram 
muito bem, diga-se de passagem) dar importância maior 
às tramas e intrigas, e menor a poderes absurdos. Muita 
coisa é voltada para o auxílio à interpretação. Os joga- 
dores de live-action vão adorar. 


Primos novos 


A melhor maneira de prosseguir em missão era se infiltrar 
na assim chamada “base de poder” do alvo. Ganhar sua 
confiança era essencial. 

Ela se tornou a segunda em comando, o braço direito, 
a pessoa que fazia tudo acontecer. Se o tal Membro da Famií- 
lia fosse um empresário, ela seria a diretora executiva. 

Depois de pouco tempo (para os padrões da Famí- 
lia, claro) ela tinha todos os planos, negócios e maquina- 
ções do alvo em suas mãos. Se quisesse podia erguer ou 
afundar o império dele de uma hora para outra. 

Mesmo assim, ela obedecia a ele. Quase tanto quan- 
to obedecia ao Clã. 


Complementando o livro básico, o Guia fala sobre os 
Caitiff (senti falta deles), Lasombra Antitribu e (tchará!) 
Gárgulas. Nada sobre os Tzimisce Antitribu — pois é 
dito que eles não existem, assim como os Tremere 
Antitribu. Encontramos breves citações sobre os Samedi 
(uma linhagem dos Nosferatu) e as Filhas da Cacofonia 
(Toreador), que não apareciam no novo livro básico. 
Mas ainda não há regras para jogar como um vampiro 
dessas duas linhagens. 


Além dos Clãs “novos”, você tem mais algumas Habili- 
dades, Qualidades e Defeitos — tudo ligado à Camaril- 
la, claro. Temos também maiores explicações sobre a 
partida dos Gangrel, e descobrimos que a coisa é bem 
mais complicada do que se imagina. (Você não acha que 
o Clã apenas disse “Ah, fui!” e desapareceu, acha?) 


Versão nacional 


Ela chegou rapidamente ao depósito abandonado e ve- 
lho, onde o “patrão” gostava de fazer suas demonstrações 
de força (ou insanidade, ela nunca conseguia diferenciar) 
e que ele chamava de “escritório”. 

Mesmo sem ter sido informada, ela sabia do que se 
tratava. Uma punição. 

Corriam boatos de que um dos muitos informantes 
que seu “chefe” usava ocasionalmente teria resolvido tra- 
balhar para indivíduos que não poderiam ser chamados 
de “amigos”. O perigoso ancião (se bem que o título era 
questionado de tempos em tempos) iria interrogar o pobre 
coitado e fazer dele um exemplo. 

Culpado ou não. 


Tudo bem seja a “Época do Sangue Fraco”, mas assim já 
é demais! Depois de uma 3º Edição com impressão “la- 
vada” — que provocou ódio em jogadores que tiveram 
chance de examinar um original importado —, coisa 
parecida se repetiu com o Guia. Se você não tem 
Auspícios, fica bem difícil encontrar as caixas cinzentas 
com textos separados. 


Exceto pela ausência de molduras nas páginas, o projeto 


gráfico geral original foi obedecido. Mesmas ilustrações. 
Encadernação de primeira, capa dura e papel de quali- 
dade: um livro completamente digno de seu preço. É 
para Toreador nenhum botar defeito! 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 


Que vai deixar a historinha 
sem fim de propósito... 
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Nazgul, os Cavaleiros Negros 





Imagine-se sentado calmamen- 
te à mesa do café da manhã. 
Você morde um pedaço de seu 
pão com manteiga, olha o dia 
incrível que está fazendo lá 
fora, e abre seu jornal como 
faz diariamente. Qual seria sua 
surpresa ao encontrar um 
anúncio procurando por 

“elfos” e “soldados”?! 


Foi o que aconteceu no início de 
maio, na Nova Zelândia, graças ao 
que promete ser um dos maiores 
fenômenos cinematográficos da 
década: a trilogia de O Senhor 
dos Anéis — Lord of the Rings 
no original. 


A expectativa tem sido 
enorme. Um milhão de 
pessoas acessaram o site 
oficial do filme quando um 
pequeno “trailler/making of” 
foi colocado à disposição. 
Espiões de websites e revistas 
especializadas são mandados 
às locações para descobrir 
detalhes, tudo para saciar a sede dos 
fãs. Muitos acreditam que O Senhor 
dos Anéis irá repetir o sucesso e 
atingir o estágio quase mítico de 
outra trilogia: Guerra nas Estrelas. 


Anéis? Que Anéis? 


A história de O Senhor dos Anéis foi 
escrita por J.R.R. Tolkien, um professor 
de inglês e literatura nascido na 
África do Sul, mas criado na Inglater- 
ra. À saga é dividida em três livros: A 
Sociedade do Anel, As Duas Torres 
e O Retorno do Rei — ou quatro, se 
você prefere incluir O Hobbit como 
um prólogo. Obra extensa (cada 
volume tem cerca de 622 páginas), 
foi produzida no intervalo entre 1936 


Aragorn em combate 


e 1949, em meio à Segunda 
Grande Guerra. 


A trilogia conta a jornada de Frodo, o 
hobbit (ou halfling, para os fãs de 
AD&D) e seus amigos da Irmandade 
do Anel. Sua missão é destruir o Anel 
Um, um artefato poderoso — que 
pode, entre outras coisas, tornar seu 
dono invisível. A peça é procurada 
por Sauron, um ser maligno e 
ancestral; se ele a conseguir, O 
mundo está condenado... 


A história inteira se passa dentro do 
mundo fantástico conhecido como 
Terra Média. Não por acaso, muitos 
consideram este um dos primeiros 
“cenários de RPG”: nos livros de 


|. R.R. TOLKIEN'S 





Tolkien aparecem trolls, orcs, elfos, 
anões, ents, magos e outras figuras 
muito familiares aos RPGistas. 
Grande parte do material de Tolkien 
foi aproveitado pelos criadores de 
AD&D e autores de fantasia 
medieval em geral. Dizem que os 
halflings de AD&D só não foram 
denominados hobbits porque a 
família de Tolkien não liberou os 
direitos para o uso do termo. 


De qualquer forma, mesmo conside- 
rando que Tolkien se inspirou em 
grande parte nos mitos germânicos e 
britânicos para construir seu universo, é 
fato que sua obra fundamentou quase 
tudo que conhecemos hoje por 
“fantasia medieval” — seja em 
literatura ou RPG. O Senhor dos 
Anéis foi eleito por acadêmicos um dos 
livros mais importantes do Século XX. 


Aragorn 





Idéia Antiga 


A idéia de trazer às telas a história 
contada por Tolkien não é nova. Em 
1978 o diretor Ralf Bakshi (que mais 
tarde viria a dirigir Cool World, um 
filme com desenhos animados e ação 
ao vivo à la Uma Cilada para 
Roger Rabbit) filmou o primeiro do 
que seria uma série de três longa- 
metragens de animação, enfocando a 
Saga do Anel. Para a infelicidade dos 
fãs, o projeto foi arquivado e não 
teve continuidade. 


Desde então apenas se especulou 
sobre uma nova filmagem. Problemas 
com direitos autorais e com 
a família de Tolkien 
mantiveram a possibilidade 
de uma película cada vez 
mais remota. 


Tudo mudou no ano 
passado. Aos poucos, 
boatos de que Peter Jackson 
(o diretor neo-zelandês de 
Os Espíritos) estaria 
envolvido em um novo projeto com o 
estúdio New Line tornaram-se cada 
vez mais frequentes nas revistas 
especializadas. Os boatos deram 
lugar a fatos concretos, e a ambiciosa 
trilogia foi tornando-se realidade. 


A Nova Zelândia — locação já bem 
conhecida de quem assiste Xena — 
foi escolhida para ser a Terra Média 
cinematográfica. Anúncios convocan- 
do figurantes para representar orcs e 
elfos circularam pelos jornais locais. 
Parte do exército neo-zelandês foi 
utilizado para a filmagem das 
imensas cenas de batalha. 


Os poucos que permaneciam céticos 
ou receosos quanto à seriedade do 
projeto puderam respirar aliviados 
quando o elenco começou a ser 
revelado. Entendendo a 
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grandiosidade do filme, Peter Jackson 
procurou atores do primeiro pelotão 
de Hollywood. Mesclando jovens 
talentos como Elijah Wood, Liv Tyler e 
Viggo Mortensen com atores consa- 
grados como Cristopher Lee e Sir lan 
MckKellan (veja o quadro), o diretor 
conseguiu contentar os milhares de 
fãs espalhados pelo mundo todo — 
pelo menos até agora. 





Anões Digitais 


Ão contrário de outros filmes em 
sequência (como Star Wars), os três 
episódios de O Senhor dos Anéis 
estão sendo filmados simultaneamen- 
te. Quando chegar aos cinemas 

A Irmandade do Anel em 2001, 

a pós-produção de As Duas Torres 
estará se iniciando. Também foi assim 
com as partes Il e Ill de De Volta 
Para o Futuro. 


Os efeitos especiais ficarão a cargo 
da WETA, empresa do próprio Peter 
Jackson. Alguns recursos inovadores 
estão sendo empregados especial- 
mente para o filme. Em vez de usar 
anões reais (coisa rotineira em 
antigos filmes de fantasia, como 
Willow), criou-se métodos para 
“encolher” atores normais para os 
papéis de hobbits e anões — seja 
digitalmente, seja com cenários em 
escala reduzida. 


A criatura Gollum, antigo dono do 
Anel, e o vilão principal Sauron serão 
inteiramente gerados por computador 
— e detalhes sobre o visual de ambos 
são guardados a sete chaves pela 
New Line. O filme contém mais de 
1.200 cenas com efeitos especiais, 
mais que qualquer outro na história 
do cinema. 


A atenção de Jackson para com os 
detalhes que compõem a obra de 
Tolkien é impressionante. Espadas, 
lanças e armaduras foram forjadas 
usando antigos métodos, com forjas e 
bigornas, para maior realismo. As 
cotas de malha foram produzidas por 
um especialista da Índia. Existem até 
estilos de luta individuais para cada 
uma das principais raças da 

Terra Média. 


Até os idiomas criados por Tolkien 
(dizem que ele inventava novas 
línguas antes de fazer a própria 
história!) para a obra serão retrata- 
das no filme. Em certos momentos, 
os elfos utilizarão sua língua nativa 
(com direito a legendas em inglês 
para os que não entendem élfico). 
E mesmo ao utilizarem o idioma 
comum, as características serão 
preservadas: os hobbits terão um 






sotaque semelhante ao das comuni- 
gades rurais do oeste da Inglaterra; 
eltos terão uma pronúncia próxima à 
dos irlandeses; os humanos se 
utilizarão do inglês norte-america- 
no; e personagens mais cultos, como 
o mago Gandalf, falarão no mais 
puro e formal inglês britânico. 


À versão cinematográfica vai tomar 
algumas liberdades polêmicas — 
como a exclusão de Tom Bombadil 
— que podem desagradar aos 
leitores da trilogia, mas foram 
necessárias para contar uma 
história tão longa em três filmes 

de duas horas. 


Ainda assim, a versão de Peter 
Jackson tem tudo para agradar. 
Mesmo tendo demorado tanto tempo 
para chegar às telas, Jackson acha 
que não há melhor momento para 
fazê-lo do que agora: “Só agora 
atingimos o nível tecnológico 
suficiente para tornar reais as cenas 
imaginadas por Tolkien.” 


Só é capaz de discordar quem não 
viu o trailler disponível no site oficial 
do filme: www.lordoftherings.net 


J.M. TREVISAN 
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Muito antes da estréia de O Senhor do Anéis no Natal de 2001, os 
RPGistas poderão realizar um velho sonho: ver a versão cinemato- 
gráfica de Dungeons & Dragons, o RPG mais famoso do mundo. 


Mas as perspectivas não empolgam muito. As fotos divulgadas 
até agora não chegam a impressionar e o elenco é pra lá de 
modesto (com exceção, talvez do conhecido Jeremy Irons e da 
jovem Tora Birch). Talvez como parte da nova política da Wizards 
of the Coast — desligar o D&D de mundos específicos, tornando- 
o mais genérico —, nenhum dos cenários de campanha já 
existentes foi escolhido para o filme. 


A história não apresenta grandes novidades. O Império de Izmer, 
governado pela jovem Imperatriz Savina, é ameaçado pela 
presença do mago maligno Profion. Seu objetivo é dominar Izmer, 
tomando da Imperatriz um importante artefato: um cetro capaz de 
controlar todos os dragões dourados. 


Sabendo que o domínio de Profion só trará dor e desgraça ao 
mundo, Savina junta-se a um grupo de aventureiros composto 
pelos ladrões Ridley e Snails, o anão Elwood e a rastreadora elfa 
Norda. Juntos eles partem em busca de outro artefato, um outro 
cetro capaz de controlar uma espécie ainda mais poderosa: os 
dragões vermelhos. Muito se fala sobre a sequência final, envol- 
ci ate [o MET sato Mofo jfo ll Te MEI pj fado [=y4=Ta To o [Mo [o [o To ie [sigo o [o Mojo 
computador. Por enquanto o negócio é esperar. 


av asi gas 


"1 Kristen Wilson como Lee Arenberg como 
|| a elfa Norda o anão Elwood 


PENA Ce amd SCENE a pr ri 









"1 Thora Birch como a 
1 Imperatriz Savina 















Saudações, leitores. Paladino falando. Es- 
pero que os deuses estejam com vocês, 
porque eles definitivamente me abando- 
naram. Sou um desgraçado. Sou um amal- 
giçoado. Sou um verme. 

— Deixe disso, Paladino. Não precisa 
ser tão dramático. Você apenas está usan- 
do armadura cor-de-rosa. 

— AAAARGH! Um destino pior que a 
morte! Aliás, preferia morrer outra vez a 
passar mais um minuto deste jeito! 

— Tem certeza? Isso pode ser arranja- 
do. Tem um ninja/bárbaro/necromante/ 
monge Shao-lin ali que consegue provo- 
car até 120 pontos de dano por turn... 

— O quê? E correr o risco de que, ao 
tentarem me ressuscitar, apareça OUTRO 
clone feminino como você? NUNCA! 


Miniaturas 


Prezados senhores da DRAGÃO BRASIL, acabo de 
ler a DB460. Simpático de sua parte dar como brin- 
de o Manual 3D&T. Não que eu pretenda jogar 
3D&T, mas é uma peça rara para se guardar e um 
esforço válido no sentido de levar o RPG a mais 
pessoas no Brasil. 


Porém, gostaria de falar sobre a matéria “A 


era das Miniajuras”. Vocês afirmam que dois moti- 
vos levaram à extinção das miniaturas no Brasil: 
Vampiro: a Máscara, e uma matéria antiga da DB 
[eu tenho esse exemplar). Existem três erros aí. 

Primeiro, o que provocou uma queda nas ven- 
dos de miniaturas não foi Vampiro. Ral Partha, 
uma das maiores empresas de miniaturas do mer- 
cado internacional, tinha toda uma linha de mini- 
aturas para Vampiro e Lobisomem (eu mesmo fe- 
nho um Hispo que comprei para usar como lobo 

igante). O jogo que realmente causou essa queda 
far o Magic (pergunte a qualquer produtor ou ven- 
dedor de miniaturas). 

Segundo, sua matéria causou pouco efeito no 
meio dos jogadores de sistemas e RPGs com minia- 
turas (a não ser, talvez, aí em São Paulo), até por- 
que os jogadores e colecionadores de miniaturas 
costumavam pintar e envernizar suas peças, não 
correndo o risco de envenenamento por chumbo. 

Terceiro, as miniaturas não estão extintas. Ape- 
nas ficaram mais difíceis de serem encontradas pe- 
los leigos. Qualquer miniaturista continua saben- 
do onde encontrá-las e passa essa informação a 
quem se interessar. 

No final da matéria, vocês dizem que até mes- 
mo nos EUA elas são cada vez menos utilizadas 
em RPG. Conheço pessoas que moram nos EUA 
fiogadores e Mestres) e gente aqui que recebe pe- 
riodicamente catálogos de fabricantes de minia- 
furas estrangeiras sempre com novos lançamen- 


fos, e todos são categóricos em afirmar que nun- 
ca se venderam tantas miniaturas lá fora. E ver- 
dade que a maioria são para wargames como 
Batiletech, Legiões de Aco e o insuperável Warham- 
mer 40.000, mas também existe um grande nú- 
mero de miniaturas de RPG. 

Agradeço a atenção. 


José Antônio R. Neves Jr., RJ/RJ 


Nós é que agradecemos sua disposição, 
José. Permita-nos, porém, discordar de 
uma coisinha ou outra: 

Primeiro, sim, já sabíamos da existên- 
cia de miniaturas para Vampiro. Foi afir- 
mado apenas que seus praticantes NÃO 
as utilizam — exceto, talvez, como peças 
decorativas. Elas não combinam com o 
estilo Storyteller, que não usa dungeons 
ou tabuleiros. À propósito, existem tam- 
bém miniaturas de Magic em variedade e 
quantidade muito maior que as de Vam- 
piro. E se é assim, então como culpar Ma- 
gic pelo sumiço das miniaturas? 

Segundo, não, os artigos de adver- 
tência da DB não tiveram efeito sobre os 
miniaturistas experientes — e nem tinham 
esse objetivo. Afinal, eles já conhecem os 
cuidados necessários com essas peças, não 
havia necessidade de alertá-los. Mas o 
grande público ficou arredio, limitando o 
crescimento do mercado. 

E terceiro, concordamos que “extinção” 
pode ter sido exagero de nossa parte. Mi- 
niaturas para jogos de RPG ainda existem, 
mas com certeza são muito menos difundi- 
das que antes, aqui e nos EUA. Você mes- 
mo concorda que a maioria do mercado lá 
fora se destina a miniaturas para wargames 
(Warhammer 40K é porreta!), não RPG. 

De qualquer forma, gratos pela infor- 
mação. E miniaturistas e lojistas que tenham 
miniaturas de RPG à disposição, entrem 
em contato. Ficaremos felizes em divulgar. 


Sem Perícia 

Por que diabos vocês nunca trazem uma ficha com- 
pleta de AD&D? Em Tormenta e Panteão, as fichas 
de todos os NPCs de GURPS apresentam todas as 
magias e perícias. Quantos em AD&D têm perícias 
ou magias? NENHUM! O que vocês têm contra 


AD&D? Os personagens de AD&D não merecem 
tanto destaque? É isso?2?? 


Geo Nor, o clérigo que libertou 
Dark Schneider, Campinas/SP 


Contra AD&D2! Ora, é nosso jogo favori- 
to! Muitas vezes mostramos NPCs sem pe- 


JRAGÃO BRASIL + Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/SP * e-mail 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 











aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


rícias porque elas são apenas uma regra 
opcional — nem todos os Mestres as utili- 
zam. O mesmo vale para as magias: o 
nível de experiência de cada personagem 
já determina quantas e quais ele pode ter. 
Em GURPS, ao contrário, a escolha das 
perícias e magias é obrigatória; não se 
pode construir o personagem sem elas. 

Aproveitamos para recomendar (ou- 
tra vez) que não tentem comparar fichas 
de NPCs em sistemas diferentes. 


Exemplo 
Venho por meio deste manuscrito (nem tão ma- 
nuscrito assim) expressar minha indignação ao 
acompanhar o caso Turok (DB 461). Não entendo 
com que propósito este crítica o sistema 3D&], muito 
bem recebido por mim e por muitos outros aman- 
tes de RPG — visto que, com este, o RPG se popu- 
larizou bastante, o que é uma alegria para a na- 
cão RPGista do país. 

Primeiramente, devo concordar com Turok so- 
bre vivermos em um país livre (gracas aos deuses) e 
que ele tem todo o direito de se expressar. Porém, 
não se esqueca, ó criança da noite, que nunca de- 
vemos faltar com respeito ao opinar, coisa que não 
enxerguei em ambas as suas cartas. Desse modo, 
você apenas deteriora a imagem de seu tão queri- 
do (e meu também!) Vampiro: a Máscara. Lembre- 
se sempre que o ca objetivo de nossos jogos 
da imaginação é a diversão, e não discussões irra- 
cionais e brigas de sistemas. Espero não ver essa 
discussão se estendendo por meses a fio. 

Para a equipe: Parabéns pela Dragão Brasil, Holy 
Avenger, Victory, 3D&T e sucesso com a nova revista! 


Yoshi, o Tremere treinador de 
Pokémons, e-mail 


PS: Minha irmã, a elfa Garou, mandou falar que o 
Paladino ficou super “fofis” de rosa. Pessoalmen- 


te... hahahahahahahahhahaha... foi mau! 


Apesar desse título um tanto indigno para 
um Tremere (treinador de Pokémons? 
Tadinho do Mundo das Trevas...), você é 
um exemplo de conduta para os jogado- 
res de Vampiro. Vamos torcer para que 
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Vendo, compro, 
negocio... 


Vendo 1904 cartas de Magic, con- E 


tendo diversas cartas raras e len- 


das (especialmente para decks * 


verdes e brancos), junto vão 80 
deck protectors, um contador de 
vida e um álbum com várias fo- 


lhas por R$ 250,00. 


Arthur B. Queiroz, Av. delfim 
Moreira Nº 1640 - Vale do 
Paraiso - Teresópolis/R] - CEP: 
25975-000. E-mail: arthurbg 
(Dterenet.com.br. 


Troco Shadowrun e wuplemento 
Metagem c/ escudo de Mestre por 
Pokémon deck 2 edição ou cartas 
raras do mesmo. Vendo Vampire: 
Masquerade/Guia do Jogador p/ 
Vampiro/Clan Book Brujah, Clan 
Book the Sabbat com Storyteller 
the Sabbat, tudo por R$ 230,00 
ou troco Vampire: Mosquerade por 
fichário com plásticos para guor- 
dar cartas de jogo ou deck protector 
de Pokémon. 


Leandro Souza, SP/SP, Tel.: 
(11) 5641-1663, 2º 06º f.-h/ 
c ou sóbado no tel.: (11) 26- 
3167 até 1 hs. 


E aí, Orc comarado? Tem jeito de 
você colocar que eu quero trocar 
meu kit vampírico que contém: 
Vampiro: a Máscara; Os Caçadores 
Caçados; Temporada de Caça; Escu- 
do; Deckmasters com 76 cards e o 
manual de Vampire the Eternal 
Struggle, mais o Guia do jogador e 
fichas de PJ xerocadas? Quero trocar 
tudo por apenas um Livro do Mestre 
e do Jogador de AD&D. Posso tro- 
cor também, a DRAGÃO ESPECI- 
AL TREVAS por Mini-GURPS. 


Hariel ou Ronaldo. Tel.: (19) 
3877-2070, Artur Noguerira/SP 


Troco Battletech (zerinho, com 


Estou precisando de coloborado- K 


res para me ajudar na confecção 
do meu site de RPG, o RPG Creek, 
quem estiver interessado dê uma 
passada no site (www.rpgcreek. 
cjb.net) ou envim um e- mail 
(rpgcreek(o uol.com.br). Conto 
com vocês! Júnior HC - 
rpocreek(Duol.com.br 


Quero Jogar! 


Tenho 13 anos e procuro 
jogadores(as) ou principalmente 
MESTRES de 3D&T, Trevas, 


e Arkanun, Invasão. Posso apren- 


der qualquer outro sistema. Sou 
de Santo André e dou preferên- 
cia q pessoas da região. 
Meu e-mail é: liberibertolino 
raf(Dzipmail.com.br ou dan- 
nascimento Duol.com.br 
Por favor entrem em contato. 


s Olú, tenho 13 anos e procuro DE- 


fichas em branco) por Shadowrun * 


(manual básico) e algum suple- 
mento. Preferência para quem 
mora em Goiânia. 


Ukari Mothormouth, Av. Mal 
Rondon, Panorama Park 2, Urias 
Magalhães, Goiânia/GO, e-mail: 
sleeponline(Dsuperl net 


Procuro as seguintes cartas (4 de 
cada): Fuga de Mana, Força de 
Vontade, Retroceder, Debelar, Es- 
cudo Arcano, Ertai mago Gradu- 
ado, Imunidade Diplomática, 
Apocalypse, Erradicar, Assassino 
do Realeza, Vampiro de Sengir, 
Rainha Feiticeira, Cavaleiro Ne- 
gro, Cavaleiro Branco, Espectro 
Hipnótico, Banimento Sombrio, 
Esfera de Escudos, Lobotomia, 
Fabricca de Mishra, Lua Malig- 
na, Cruzada, Inferno. Também 
procuro (2 de cada) Tropeiro, 
Golpe de Gênio, Aluno Destrui- 
dor, Dragão de Shiva, Raio, Pe- 
sadelo, Pétala de Lótus, Con- 
clave Feérico. Ainda procuro (1 
de cado): Remove Soul, Dwarven 
Catapult, Extinção. 


Victor Augusto E-Mail: rpgvictor 
(Dzipmail.com.br. Fone/fax: 
(19) 213-5881 - Campinas/SP 
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SESPERADAMENTE por jogado- 
res de RPG de todos os sexos, 
idades, etc na cidade de MOGI 
DAS CRUZES/SP jogo 3D&T e 
AD&D, e estou disposto a apren- 
der qualquer outro sistema, pro- 
curo também por quem quiser 
jogar Baldur's Gate multiplayer 
de qualquer parte do Brasil. 


Caio Kruse, Mogi das Cruzes/SP 
e-mail: dragonwolf(Dbol.com. 
br/Tel.: 4790-2150 


Tenho 16 anos e estou louco para 
me corresponder com gatinhas que 
gostam de jogar qualquer siste- 
ma de RPG e estejam afim de 
fazer novos amigos. Jogo há mais 
de 7 anos. 


Hector Enderson Tavares “O grande 
Vedita”. Rua Jorge P de Mello, 
39, Jd. Nova Detroit, São José 
dos Campos/SP CEP 12224-530 


Procuro um grupo (ou pessoas) 
que joga RPG no Tatuapé ou em 
regiões vizinhas para jogarmos. 
Temos um pequeno grupo de 5 
jogadores, onde jogamos e 
mestramos AD&D, GURPS, 
Storyteller, 3D&T, Só Aventuras 
(qualquer um). 


Falar com Edson ou Thiago. Tel.: 
(11) 6672-2015, Rua Caetano 191, 


* Tatuapé, SP CEP 03335-010. 


Procuro um Mestre que saiba 
fazer crônicas interessantes e que 
seja realista. Eu jogo Vampiro, 
AD&D, D&D, 3D&T e Trevas. Que 
more em SJC. 


Korahi Ferreira Penina, o 
“Assamita Punk”, R. Abílio Pe- 
reira Dios, 210. CEP-12250-000, 


* Monteiro Lobato/SP Tel.: (12) 
* 379-1452/978-0816. 


Jogo RPG há 6 anos, e aqui onde 
eu moro não consegui contato com 
nenhum jogador de Vampiro: a 
Máscara, meu RPG favorito — 
mos no meu grupo todos menos- 
prezam Vampiro. Gostaria de me 
corresponder com vampiros e 


vampiros de todo o Brasil de 14 
a 17 anos. Se alguém estiver 
interessado(a) em se corres- 
ponder com um (oitf, abondo- 
nado do mundo & de ses sender 


me escreva. 
Júlio César Rodrigues, R Arge=- 
tina 577, Pq. dos Nações, Santo 
André, SP CEP 09710-100 


Procuro RPGistas de 3DET de 13 
o 14 anos que morem em 
Jaboatão. 

E-mail: lucasrego(D'bo! com br 


Quero me corresponder com 
jogodores(os) e Mestres de Mogo 
de todo o Brasil. Vamos clerer o 
paradigma. 


Tacio Ariel Blasi Lucas. 
Rua Reinaldo R Boroncslã 75, 
Centro Maximiliano de Almeida: 
RS - CEP 99890-000 


« Por favor, caro Orc protetor dos 


aventureiros sem grupo. Tenho 
13 onos. Sei jogar D&D, 3D&T, 
Vampiro, Arkanun, Trevas, Invo- 
são e um pouco de Lobisomem. 
André Ceratti do Rocha Rua Américo 
Vespucio ,61,V.Americo, Santo 
André/SP CEP 09710-200. 

e-mail: andrecerattiDbol com br 


Procuro por jogadores de Street 
Fighter:STG para me corres- 
ponder, jogar, fazer desafios 
(hehehe...) e tudo mais. 


Ukari Mothormouth, Av Mal. 
Rondon, Panorama Park 2, Urias 
Magalhães, Goiânia/GO, e-mail: 
sleeponline(Dsuper1 net 


Procuro jogadores de GURPS, 
Storyteller, AD&D e 3D&T em 
São Bernardo do Campo. 


Raphael, S.B.C./SP Av.Soldono, 
241, B.Assunção. Fone;419-4143 


Procuro um grupo ou pessaos que 
queiram jogar RPG aqui no 
Totuapé ou em regiões próximas. 
Temos um pequeno grupo onde 
jogamos: AD&D, GURPS, Story- 
teller, 3D&T, Só Avenutras. 


Rua Caetanos 191, Tatutapé, São 
Paulo, Cep 03335-010. Tel: 6672- 
2015. Falar com: Edson Pinheiro 
ou Tiago. 


Procuro jogadores de até 15 anos 
(melhor que sejam de 14 a 16 
anos) que joguem Invasão, 3D&T, 
Tormenta, e Lobisomen, aqui em 





Brosílio. VC RPGisto, quem quer 
que sejo, vamos jogar! 
GHAAAAAAAAAAAAAAAAIH! 


Gandalf, aquele do livro. e-mail: 
copitooninja(Dig.com.br 


.........+s 


Coro Orc, estou interessado em 
former um grupo de RPG na Barra 
do Tijuco no foixa de idade en- 
tz 12 = 14 onos. Preciso de Mes- 
tres, jogadoras e jogadores. Já 
tesão aprendizado em 3D&T, 
posso mestror uma aventura. 
Porem aceito jogadores que sai- 
dom slem de 3D&T outros jogos. 


Pers estror em contato comi- 
sê mandar um e-mail 
- quipetryOdomoin. 
br ou mandar uma corta 
- Petrus, o Mago Elfo, Rua 
roldo de Azombujo, 630, 
padomísio Rio Mar Il, Barra 

jo de janeiro / RJ, 
22733-310. Pera o pessoal, o 

E 4314517. 


“a um 
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pers brajoesDegroups com é 
um e-meil de um grupo de 
smugos meus, 2 pessom pro me 


Tenho 17 anos  procsro jogado- 
res & Mestres de qualquer sstec 
oqui em Barboczas para formar 
um grupo, os algum gurpe que 
me ocete Também gostaria de 
me corresponder com jogadores 
e Mestres de todo Brasil Valeu! 
Rofoe! Costano Guimarães, Av. 
Governador B. Valadares 190 
São Sebastião, CEP 36202-328, 
Borbacena/MG. Teis.: (32) 331- 
3851/(32) 9965-8182. 


Procuro RPGistas que morem no 
Rio de Janeiro e que estejam 
interessados em jogar nos finais 
de semana E outros periodos. 

Interessados liguem no tel.: (21) 
535-2302 ou escrevom para R. 
Marechal Francisco de Moura, 
631/103, A/C de Paulo Assis. 


So Bobagem 
Queria mandor um alô para q 
golera do RPG de BJ: Dario (nunca 
mois te empresto meus animes), 
Hector(o pokemaniaco), Victor 
(Ugo-Uga), E.T. (Júlio), Jonathas 
(não, você não pode ficar aqui 
em casa), Guilherme (o agroboy 
chocólotra) e Thullyo (aquele que 
não muda nunca...). 


Erik Duane, S.). do Calçado/ES, 
e-mail: keta(DlIutare.com.br 











































seja seguido. 
— E eu acho que sua irmázinha tem 
toda a razão, Yoshi. Beijos para ela. 
— Você está mesmo bem humorada 
ultimamente, não? Pena que seja às mi- 
nhas custas... 


Atormentado 


Com muito pesar, quero manifestar a minha decep- 
cão (que muitos outros leitores no Brasil provavel- 
mente também estão sentido) ao ler as notícias 
sobre o novo módulo de Tormenta ser só para 3D&T. 
Não tenho nada contra o sistema; mas essa noti- 
cia... — como direi? — na minha opinião foi um 
verdadeiro “ataque pelas costas” contra os joga- 
dores de AD&D e GURPS. F 

Aproveitando a oportunidade, queria mani- 
festar uma dúvida que me aTORMENTA: a futura 
revista sobre o cenário vai ser para os três sistemas 
(AD&D/GURPS/3D&T) ou será como o novo livro 
básico, somente para 3D&T? Por favor, esclareçam 
as dúvidas deste fiel servo dos deuses! 


Sir Derik Magnus - Cavaleiro da 
Ordem dos Dragões de Aço, 
Htaperuna/RJ 


Pode estar certo de que essa medida tam- 
bém não nos agradou, Sir Derik. Mas está 
além de nosso alcance mudar isso. | 

Tratando-se de um livro vendido sepa-= 
radamente, Tormenta só poderia abor- 
dar os sistemas AD&D e GURPS se fosse 
um suplemento oficial licenciado. À Devi: 
Livraria, representante legítima desses jo- 
gos no Brasil, não autorizou seu uso em. 
um suplemento não-oficial. Portanto, a 
única alternativa foi adotar o sistema da 
casa. Justamente por esse motivo o Ma- 
nual 3D&T recebeu muitas novas regras 
voltadas para aventuras medievais. | 

Pretendemos remediar isso através da. 
revista Tormenta. Ela será, sim, voltada. 
para múltiplos sistemas — não apenas 
AD&D, GURPS e 3D&T, mas também Ar- 
kanun e outros que os leitores peçam. O 
maior objetivo da revista será justamente: 
desafogar um pouco a DB, que andava 
entupida com matérias sobre Arton e não. 
trazia mais material medieval genérico. 

— Ei. Quem vai responder as cartas 
dos leitores na revista nova? 

— Não faço idéia. Por que não se 
candidata, Paladina? 

— E perder sua humilhação diante dos 
leitores, com essa armadura rosa? Por 
nada neste mundo! 


Apelão Descuidado 


Aqui está um personagem apelão de 3D&T total: 
mente a favor das regras: 4 

Caio (12 pts): FO, HI, R2, AZ, PdFO; Clericato 
(cura; 1 pt), Arcano (4 pis), Aparência Inofensiva ( 
pt), Mestre (1 pt), Aliado (Tom; 1 pt), Maldição (vire 
cão enquanto dorme; -2 pts), Devoção (ajudar « 
Humanidade; -2 pts), Código de Honra dos Cava: 
lheiros e da Honestidade (-2 pts); Agua 3, Luz 2 
Terra 2, Trevas 2, outros 1 (pontos por Arcano jã 
incluídos); magias conhecidas (pela Vantagem 
Mestre): Megalon, Mikron, Cura Mágica. 

Tom (12 pis): F3, H5, R3, A3, PdFZ: Aliado (Caio 
1 pt), Aparência Inofensiva (1 pt), Maldição (vira 







































mio enquanto dorme; -2 pts), Devoção (ajudar a 
Bomanidade; -2 pis): Código de Honra dos Cava- 
siros e da Honestidade (-2 pts). 

Combo: por Aparência Inofensiva, Tom e Caio 
começam com iniciativa. Caio aplica Megalon (+2) 
em lom, e este fica com F5, R5 e PdF4, aplicando um 
Jorte ataque com H4 (-1 por ficar gigante) e dano 
múximo. Após este turno, caio aplica Mikron no 
Inimigo e este ficaria com -2 em E R e PdE No pró- 
ximo turno Tom ataca e a Resistência do inimigo 
gria baixa, diminuindo seus Pontos de Vida. No 
erceiro turno, Caio regenera os danos com Cura 
Magica e Tom mata o inimigo. Se ainda não foi 
suficiente o dano, no próximo turno Caio ataca 


com Agua 3 e Tom com Forca 5. 
Anônimo, e-mail 


Totalmente a favor das regras? Vejamos: 
1) Clericato custa 2 pontos, e não 1. Mas 
fudo bem, pois você não incluiu o ponto 
exira de Focus oferecido por esta Vanta- 
sem (veja a errata nesta edição). Portanto, 
“D total geral de Caio ainda é o mesmo. 
2) Virar cão ou pato ENQUANTO DOR- 
ME2! Isso NÃO é considerado uma Maldi- 
cão de -2 pontos. Essa pontuação é per- 
mitida apenas para problemas graves; 
gdormecido, você fica vulnerável a ata- 
ques de qualquer maneira — seja como 
“Bumano, cão ou pato! 
3) Ajudar a humanidade e/ou os huma- 
“mos? Ótimo. Então vocês vão estar violan- 
do suas Devoções SEMPRE que lutarem con- 
a humanos, MESMO que estes estejam 
“agindo contra a humanidade. E tanto você 
quanto seu Aliado sofrem o merecido re- 
autor de -1 em suas Características. 
8) Dano máximo? Quem disse? Você está 
usando regras de Combate de Gigantes 
“para um personagem que teve seu tama- 
“nho aumentado em apenas 100%2! Em 
gue parte do Manual você leu que isso era 
possível? Além disso, está usando as re- 
gras de forma errada — se Tom fosse 
gigante, sua Habilidade 5 não cairia para 
H4 (H-1) e sim para HT! 
5) Aplicar Mikron em um inimigo exige 
tocá-lo, o que implica em um teste de Ha- 
“Bilidade. Com a H1 de Caio isso vai ser 
“meio difícil. E mesmo que consiga, o opo- 
nente tem direito a um teste de Resistência 
para ignorar o efeito. 

6) Não é uma regra, mas... como você 
“espera que seu Aliado gigantesco conti- 
nue tendo uma Aparência Inofensiva?! 
—  Emais um detalhe que você esqueceu, 
mas desta vez a seu favor: sendo uma das 

agias Iniciais, Cura Mágica não precisa- 

no ser incluída entre as três oferecidas 
“por um Mestre. Qualquer personagem que 
“Senha Clericato (ou Medicina) e Água 1 ou 
“mais já começa com ela, gratuitamente. 
“Portanto, por ter um Mestre, Caio pode- 
“po escolher mais uma magia. 


Complicações 
Vampíricas 


= ” Ea * 

“Eoí, povo da DB? Td blz? Há somente um ano jogo 
RPG e admito que comprei recentemente uma edi- 
“são da DB. Reconheço meu erro e agora não paro 





mais... principalmente depois de ver o grandioso 
trabalho realizado por vocês com o Manual 3D&T. 


Agora vão minhas perguntas: 


1) Tenho um lindo d30 e não descobri nenhuma 
utilidade para ele. Existe algum sistema que use 
dados de 30 faces? 

2) Quais os melhores livros (hásicos ou suplemen- 
tos) em português disponíveis aqui no Brasil, na 
opinião da negada da DB? 

3) Em Vampiro, a única forma de adquirir uma 
Disciplina nova é conseguindo um mestre que a en- 
sine para o personagem? Nesse caso, o persona- 
gem poderia aprender Disciplinas que não perten- 
cem a seu clã? 

4) E uma pergunta, bem coisa de iniciante mes- 
mo... como faço Diablerie? Não consegui entender 
muito claramente as regras do Vampiro... 


Mathias, Porto União/SC 


1) O dado de trinta faces realmente exis- 
te, mas é apenas uma curiosidade. Não 
temos conhecimento de nenhum jogo que 
o utilize. Se quiser, você pode usar para 
sortear o dia do mês... 

2) Em seus momentos de lazer, a equipe 
da DB tem grande preferência pelo bom 
e velho AD&D — mas esse é apenas NOS- 
SO jogo favorito. Tudo depende muito do 
tipo de RPG que você aprecia. 

3) Sim. Um vampiro pode, através de um 
mestre, aprender Disciplinas que não se- 
jam de seu clã — mas algumas têm com- 
plicações. Vicissitude, por exemplo, exige 
que você tenha sangue de Tzimisce. 

4) Essa prática, considerada criminosa e 
doentia entre os Cainitas, consiste de su- 
gar um vampiro até a Morte Final. Você 
não precisa drenar TODOS os Pontos de 
Sangue da vítima; basta sugar os últimos 
que restam, matando-a. Se a vítima tinha 
Geração mais baixa, o diablerista terá sua 
Geração reduzida em 1. Perceba que a 
diferença entre Gerações não importa: 
um diablerista de 10º Geração só vai cair 
para 9º mesmo que ataque um vítima de 
8º Geração ou menos. À Diablerie tam- 
bém costuma macular a aura do vampiro 
durante algum tempo, de forma facilmen- 
te identificável por Auspícios. 


Destruição Demais!!! 


Observem o seguinte personagem de 3D&T para 
uma campanha estilo mecha (Ciberhois, Macross, 
Evangelion...): 

Brian Boltano (12 pts): FI, H5, RZ, AI, PdFI; 
Máquina (Slaughter, gigante, 5 pts); Código de 
Honra da Honestidade (-1 pt), Má Fama (-1 pt) e 
Munição Limitada (-1 pi). 

Slnughter (15 pis): FO, HO, R3, A3, PdF4; Acele- 
ração (1 pt), Tiro Múltiplo (2 pts), Ataque Especial 
(Area, Preciso; 5 pis), Interferência (-1 pt), Bateria 
(-1), Ponto Fraco (-1 pt). 

Quando está fora do cockpit de Slaughter; Brian 
fem poucas, mas não tão más possibilidades de se 
defender (HS garante, pelo menos, uma chance de 
fuga razoável). Dentro do robô, as caracteristicas 
totais são: FO, H5, R3, A3, PdF4. No início do com- 
bate, com H5, PdF4 e Tiro Múltiplo, Slaughter é um 
o respeitável. Mas a coisa melhora quan- 

o tem a oportunidade de usar Aceleração e se 
afastar do oponente. Combinando Tiro Múltiplo e 





Azarado 


Nosso Narrador de Lobisomem é um cara nem 
um pouco apelativo. Uma vez ele virou para 
um dos jogadores e disse: 

— Você leva um tiro no abdôme e toma 5 
pontos de dano. 

— Quem atirou em mim? Não estou ven- 
do ninguém! 

— Quando você olha para trás, vê um ho- 
mem com uma escopeta e do cano sai fumaça. 

— Quê?! Me acertou na barriga PELAS 
COSTAS? A bala fez CURVA?! 

— E agora você leva um chute no saco e 
toma 7 pontos de dano. 


Hans, o Garou imortal, 
São João del-Rei/ MG 


— Por favor, senhor mago, será que poderia 
me presentear com uma sacola em que eu pos- 
sa colocar quantas coisas quiser, e que nunca 
fique cheia? 

— (laro que sim! Isso é muito fácil! Tome. 

O elfo examina a sacola: 

— Hã... obrigado, mas... eu quis dizer uma 
sacola que tivesse FUNDO. 

— Ah, aí já é mais complicado... 

Marcio Kassouf Crocomo, e-mail 


“Meu nome... meu nome é João!” 


— Personagem do SEXO FEMININO, com a 
desvantagem Mentir Compulsivamente. 


Gonnosuke (não, não é nome de 
doença venérea!), Brasília/DF 


“Bombardeio da OTAN!!!” 


— Um kender, em AD&D, após ver uma flecha 
passar ao seu lado e cravar em uma árvore. 


Giuliano, Poa/R$ 
“Há algum lugar onde eu possa meditar?” 


— Um irmão de Akasha em Mago: À 
Ascenção, dentro de uma CAPELA. 


Slasher, RJ/RJ 
“Vou pegar o meu lápis e empalar esse Brujah!” 


— Últimas palavras de um jogador 
megalomaniao pensando ser a Buffy 


Qualmi Padrão, e-mail 


2] 








Ataque Especial de Área Preciso, a Habilidade efe- 
tiva de Slaughter cai para 3 (-1 por Tiro Múltiplo, 
-0 pelo Especial Preciso e -1 adicional). Se errar o 
ataque, o alvo sofre “apenas” 5d de dano; se acer- 
tar (uma chance em duas) o dano aumenta para 
6d, e Slaughter faz outro ataque em seguência. 
Caso acerte o segundo, são mais 6d e outro ataque. 
Sempre que errar, são 5d. 

Claro, isso destrói completamente a área em 
redor, não sendo aconselhável utilizar essa mano- 
bra em grandes cidades, em meio a civis outros 
PCs. Agradeço ao monstro Omega Weapon de FF8, 
que após um dia inteiro enfrentando-o, me inspi- 
rou a fazer esse combo. 


Thiago Francio “Evil Kakaroto” 
Salvador, Porto Alegre/RS 


UAU! Realmente, uma máquina de des- 
truição respeitável! Acautelem-se, Mestres, 
contra essa combinação mortífera. Para- 
béns! Só tem uns probleminhas: 

1) Brian Botano tem uma Máquina, mas 
não tem a Perícia Máquinas (2 pts) ou Pilo- 
tagem (1 pt). Sem isso, não pode pilotar. 
Portanto, seu Slaughter (que tem HO) não 
passa de um amontoado inútil de sucata. 
2) Digamos que seu oponente também 
tenha Aceleração. Digamos que ele consi- 
ga se manter à distância de combate cor- 
poral, bem grudadinho a você. Uma vez 
que o Ataque Especial Área também afeta 


Da 


Em “Beast Wars” (DB 61), Rinox deveria ter 
Tiro Múltiplo. E Air Razor, no modo animal, de- 
via ter F] por causa das garras e do bico. 


Tiger, Brasília/DF 


Pelas novas regras do Manual 3D&T, 
qualquer personagem pode usar a ma- 
nobra ataque múltiplo mesmo sem ter 
a Vantagem de mesmo nome. E Air 
Razor, mesmo com FO, ainda pode 
causar 1 Ponto de Dano (suficiente para 
matar um humano normal). 


Em “Beast Wars”, Transformers podem recupe- 
rar Pontos de Vida em sua Forma Animal, sim. 
Na mesma razão que os seres vivos. 


Klaus Mekindrôf, e-mail 


Em “Beast Wars” é dito que uma Forma Animal 
não pode ter Armadura acima de 3. Contudo, 
Megatron e Scorponok têm A4. 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 





o atirador se ele estiver na área de efeito, 
COMO você pretende sobreviver a SEU 
PRÓPRIO ATAQUE2!!! 

3) E se eu fosse um Mestre, lançaria contra 
esse Slaughter um dos Anjos que aparecem 
nesta edição, em “Evangelion” — que são 
INVULNERÁVEIS a ataques de área... 


Ranger/Druida 


Cara Dragão Brasil, venho aqui perguntar sobre 
algumas dúvi 

1) 0 livro do Jogador AD&D diz que posso ser um 
meio-elfo ranger/druida. Mas rangers só podem 
ser de tendência boa, e druidas só podem ser neu- 
tros! O que está certo? 

2) Se um druida de 10 nível usa a magia Constrição 
seguida de Ampliar Plantos e depois Crescer Espi- 
nhos, o que aconteceria? 


Azarconixianno, o gnomo ilusionista/ 
guerreiro, e-mail 
1) Essa é uma mancada clássica do AD&D. 
Mais tarde ela foi corrigida nos suplemen- 
tos The Complete Ranger's e The Com- 
plete Druid 's Handbook: cies permitem 
que um ranger/druido seja de tendência 
bondosa (boa e neutro). 
2) Se a vítima falhar em todos os testes de 
resistência e não fiver nenhuma imunida- 
de especial, provavelmente morrerá! 


Eu gostaria de parabenizá-los pelo ótimo traba- 
lho que estão fazendo com o mundo de Tormenta 
e com o sistema 3D&T (simples mas divertido). AI- 
gumas perguntas: 

1) A DB 60 diz que o Único Mejo- 
Metaliano concede - Contusão. 
Mas o Manual 3D&T diz que Invulnerabilidade só 
pode ser possuída por NPCs. 

2) Meus companheiros vivem trocando de perso- 
nagens. Com isso nunca ganham Pontos de Expe- 
riência suficientes para evoluir, e vivem reclamando 
que meu personagem está muito forte. Não existi- 
ria uma regra opcional para proibir isso? 


Desconhecido, e-mail 


1) Não é bem assim. Apenas não se pode 
comprar Invulnerabilidade separadamen- 
te, durante a criação de personagem — 
tanto que ela não tem nem mesmo um 
custo em pontos. Mas ela pode vir incluída 
em um “pacote”, como Meio-Metaliano 
Obviamente, jogadores não podem inven- 
tar seus próprios “pacotes”. Apenas Mes- 
tres podem fazê-lo. 

2) Ora, essa é uma prática normal em 
qualquer RPG. Um personagem recém-cri- 
ado será sempre inferior a outro que já 
esteja em campanha, batalhando duro 
por seus Pontos de Experiência. Esse é o 
prêmio por seu esforço. Mas caso a dife- 
rença de poder seja muito grande, o Mes- 
tre pode permitir personagens recém-cri- 
ados com 3 pontos a menos que o seu. 


Drácula e Caim 


Oi, Palada! Escrevo para saber algumas coisas do 
jogo que mais gosto, Vampiro: 

1) Quantos Pontos de Sangue Caim possui? 

2) A que Geração pertence o Tzimisce Drácula? 
3) Onde posso encontrar regras para gárgulas? 


Qualmi Padrão, e-mail 


t) Quantos ele quiser! 

2) 5º Geração. Confira mais informações 
e sua ficha completa na DB $34 e $35. 
3) No recente Guia da Camarilla. | 


Copiando-se 
a si Mesmo 


Seus imitadores! Copiaram a adaptação de Dragom 
Ball Z de uma home page, a www. 3dtundercjb.net. 
Acho que vocês deveriam inventar suas próprias 
idéias de adaptação. 





Valdigan, e-mail 


Ha... bem.. se olhar com atenção, Val, vai 

notar que os autores da matéria da DB e. 
da adaptação contida na página 3D&T 

Underground são os MESMOS: Thiago 

Rosa Shinken e Hugo “Shinji” Almeida. 


NAAÃO! 
VOU FUGIR 
PARA À REVISTI- 
NHAHOLY 
AVENGER! 
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Deus está enviando anjos para destruir a 
humanidade!!! O que será isso? Uma nova 
história do Spawn?! Um novo RPG de 
Marcelo Del Debbio?! Desta vez não. 
Trata-se de Neon Genesis Evangelion, um 
dos maiores sucessos da animação 
japonesa na década de 90. 


Produzida pelos estúdios Gainax, a série Shinseild 
é composta por 26 capítulos. Apesar de 
pouco exibida no Brasil — pode ser vista apenas no 
canal pago Locomotion —, ficou muito conhecida 
entre os fás de animação japonesa. isso se deu gra- 
ças à divulgação e dedicação dos assim chamados 
fansubbers: são um tipo de fa-clubes que traduzem e 
distribuem os episódios legendados com trilha origi- 
nal em japonês, sem fins lucrativos. No caso de 
Evangelion, esse ótimo trabalho em sido 
realizado pelo BaC, Brasil Anime Clube 


(www.bac.simplenet.com), entre outros. 


O segredo do sucesso? Além do excelente visual e 
narrativa, Evangelion é inovador. No início você acre- 
dita estar assistindo a apenas mais uma série com 
“robôs gigantes pilotados por garotinhos que salvam 
a Terra”. Contudo, à medida que avança a história, 
tudo foge desse tipo de aventura — aqueles que 
pareciam ser heróis se mostram vilões, aquilo que 
parecia certo já não parece não justo. E seus perso- 
nagens de psicologia profunda, extremamente huma- 
nos, logo cativam o espectador: quando menos espe- 
ra você já está escolhendo aqueles que mais adora 
(ou que mais odeia, o que também não é raro). 


Ah, sim! Tem também robôs gigantes, monstros 
atacando Tóquio, garotas bonitas, luta, sangue, 
matança, destruição... Hai! 


Tudo começou no dia 13 de dezembro de 2000. Uma 
catástrofe provocou o derretimento da calota polar na 
Antártida e inundações em todo o mundo, exterminan- 
do metade da população e alterando a órbita da Terra. O 
clima global muda, não existem mais estações do ano. 
O desastre teria sido provocado pela queda de um mete- 
oro — chamada de Segundo Impacto, porque o Primei- 
ro teria sido responsável pela extinção dos dinossauros 
há milhões de anos. Essa é, pelo menos, a versão ensi- 
nada nas escolas. Mais tarde descobre-se que a verda- 
deira causa do Segundo Impacto foi outra... 


Hoje, em 2015, a civilização tenta se reerguer desse duro 
golpe. A cidade de Tóquio original foi tragada pelo ocea- 
no durante o Segundo Impacto. Sobre suas ruínas 
ergueu-se Tokyo-2 — e mais tarde veio a supertecno- 
lógica Tokyo-3, com edifícios móveis que podem desli- 
zar para abrigos subterrâneos em caso de ameaça. 


Em uma caverna gigantesca sob Tokyo-3, sediada em 
uma fortaleza chamada Geofront, está a Nerv — uma 
agência secreta militar/científica que detém o conheci- 





mento sobre as reais causas da tragédia. Estudando as 
profecias registradas nos ancestrais Pergaminhos do Mar 
Morto, a Nerv descobriu a verdade: Deus está enviando. 
Anios, na forma de monstros gigantescos, para destruir a 
numanidade. O Segundo Impacto teria sido provocado 
por Adão, o Primeiro Anjo. E existem outros a caminho... 


O papel da Nerv é deter esses novos Anjos. Isso está 
sendo tentado através do Projeto Evangelion. Sob o 

9 comando do frio e misterioso Gendou Ikari, a Nerv 
resgatou os restos do monstro Adão na Antártida e 
construiu vários clones da criatura. Equipados com 
armaduras robóticas e pilotos humanos, esses monstros 


sim se pensava; como a maioria das informações 
ta história, isso pode ser totalmente falso...) 


Os Evas podem ser pilotados apenas por um grupo 

| especial de pessoas nascidas na época do Segundo 
impacto — ou seja, garotos de 14 anos —, que tiveram 
seu código genético alterado para melhor compatibilida- 
de com as máquinas. Eis que entra em cena o protago- 
mista. Shinji Ikari, filho de Gendou. Tímido ao extremo e 
cesprezado pelo pai, ele é convocado às pressas para 
pilotar o Eva 0-1 durante o ataque de Sachiel, o Terceiro 
Ano. Antes dele havia a soturna Rei Ayanami, e mais 
tarde viria a estourada alemã Asuka Langey. Enquanto 
os três tentam deter os Anjos que atacam Tokyo-3, 
novas unidades Eva são construidas e novos pilotos são 
selecionados em várias partes do mundo. 


£o longo da batalha contra os Anjos, descobre-se que 
mula coisa não é o que parece. Embora criados para 
salvar a humanidade, os Evas às vezes agem como 
monstros ansiosos para escapar ao controle. A Nerv 
expõe cada vez mais segredos sujos, mostrando que 
não se trata de nenhuma agência benevolente, preocu- 
paca com o bem estar da raça humana. Além de enfren- 
tar os Ânios, cada membro da Nerv se vê atacado por 
duvidas, neuroses e tragédias pessoais. 


Unidade 0-0 e Rei Ayanami: 0 Apesar de tudo, todos continuam lutando. Os Anjos se 
primeiro Eva e a Primeira Criança aproximam cada vez mais do Geofront, onde está guar- 
gado o corpo de Adão. Está escrito nos Pergaminhos 
do Mar Morto: se um dos Anjos reencontrar Adão, 
ocorrerá o temido Terceiro Impacto — provocando a 
extinção de toda a vida na Terra. 


Tokyo-3: [a 
pronta para [ias Se 
os monstros | “5 Bea dios E eis a grande questão. Se Deus ordenou o extermínio e 
ee renascimento da humanidade, então será correto lutar 
contra Ele? Afinal, quem são os vilões da história? Nós? 


Os Evas são criaturas geneticamente alteradas, criadas a 
partir do DNA de Adão. Revestidos com armaduras 
metálicas, eles parecem robôs gigantes — e isso é O 
que seus pilotos acreditam no início. Mas em batalha, 
quando sofrem dano, podemos ver suas partes orgâni- 
cas e seu sangue vermelho... 


Os Anjos, protegidos por um campo de força chamado 
AT Field (“Absolute Terror”, Campo de Terror Absoluto), 
são invulneráveis a explosivos convencionais e outros 





ataques “de área”, como mísseis e bombas. Eis porque 
as forças armadas são inúteis contra eles. Anjos só 
podem ser danificados por ataque direto. Por esse moti- 
vo os Evas são equipados com armas que possuem 
grande poder de penetração, como pistolas, metralhado- 
ras, rifles e a Faca Progressiva — um tipo de vibro- 
lâmina. A Faca fica guardada na aleta sobre o ombro 
esquerdo do Eva, e pode ser sacada rapidamente. 


Os pilotos ficam alojados em Entry Plugs, cabines cilin- 
dricas inseridas nas costas dos Evas, e que podem ser 
ejetadas em caso de emergência. As cabines são preen- 
chidas com um líquido respirável chamado LCL, desti- 
nado a absorver impactos sobre o piloto — mas tam- 
bém sobre isso existe uma verdade oculta: LCL seria um 
caldo de aminoácidos, um tipo de “sopa orgânica” que 
preenchia os mares nos primórdios da Terra, na Era 
Arqueozóica. Esse caldo teria originado as primeiras 
formas de vida. Ainda de acordo com os Pergaminhos 
do Mar Morto, se ocorrer o Terceiro Impacto, toda a vida 
na Terra será novamente revertida ao estado de LCL para 
um recomeço da evolução. 


Para controlar o Eva, 0 piloto precisa se conectar a ele 
mentalmente. Essa conexão é medida através da Taxa 
de Sincronização: quanto mais alta, melhor o desempe- 
nho em combate. Assim, os pilotos são escolhidos para 
comandar os Evas com quem conseguem sincronizar 
melhor. Taxas muito baixas impedem o piloto de mover 0 
Eva. Taxas muito altas podem ser ainda mais perigosas 
— 0 piloto pode acabar totalmente absorvido pelo Eva, 
dissolvido no líquido LCL. Isso ocorreu algumas vezes 
em testes, resultando na morte dos pilotos envolvidos. 


A sincronização tem outro efeito colateral indesejado: 
quando o Eva sofre dano, o piloto sente a dor do 
ferimento. Isso pode deixá-lo incapacitado ou, em casos 
graves, provocar sua morte. Em emergências, a central 
de comando da Nerv pode cortar a conexão do piloto 
com o Eva para evitar isso. Claro que essa medida impe- 
de o Eva de continuar lutando... 


Uma vez que raramente precisam se afastar do Geofront 
(sua função principal é impedir o contato dos Anjos 
com Adão), os Evas funcionam ligados a uma fonte de 
força externa por um cabo umbilical. Muitos desses 
cabos existem em várias partes de Tokyo-3. Se por 
algum motivo a conexão for cortada, eles só podem 
funcionar durante mais cinco minutos. Não se trata de 
uma falha: os Evas foram criados assim de propósito, 
clonados sem o órgão que dá autonomia e independên- 
cia aos Anjos. Assim evita-se que escapem ao controle. 


Apesar disso, às vezes um Eva pode mostrar comporta- 
mento estranho — especialmente a Unidade 0-1, pilota- 
da por Shinji. Em várias ocasiões ela se moveu sozinha 
para protegê-lo, ou para atacar Gendou e Rei. E outras 
vezes, enquanto o piloto estava inconsciente, a Unidade 
entrou em fúria incontrolável (um estado chamado 
“berserker rage”), atacando e despedaçando Anjos na 
tentativa de recuperar o órgão especial que não possul. 
Existe ainda um motivo secreto que leva a Unidade 0-1 a 
sincronizar mais facilmente com Shinji... 


piloto do Eva 0-1 





ATENÇÃO: estes NPCs 
não seguem todas as 
regras destinadas a 
personagens jogadores 


Unidade Eva 0-1: 
por que ela deseja 
matar Rei? 


Filho de Gendou lkan e Yui Ikari (fale- 
cida durante um teste neroniza- 
ção com a Unidade O- hinii é um 
garoto recentemente r Fecru tado para 
pilotar 0 Eva 0-1. Cre 


confuso. Eioje dé 20s sta 
pilotar o Eva apena 

0 tão desejado respe 
conseguiu; mesmo t 
o mais eficiente pilot: 
peste t+ por Gend 


a 


de operações da Nerv Conformado e 
passivo, continua pilotando 

porque acredita que isso & & 

dele. É extremamente confuso com 
relação a seus próprios sentimentos: 
muitas vezes sente-se atraído por 
Misato, outras por Re! (que emb 
sua mãe), & ras até mesmo pe 


tímido, ele nunca ir eoa 


= 


tomar alguma iniciativa. 


3D&T: FO, HO, RO, AO. POFO, Aparên 
Cia Inofensiva, Boa Fama, P Pa 


GURPS: ST 7, DX9,1010, alia 

ded Mecha*, Patrono (Nery), 

ção +3 (em Tokyo-3) , Covardia, 
Timidez Paralisante, Vontade Fraca -2: 
Instrumento Musical (Violoncelo) 10; 
Operação de Computadores 10 


A Primeira Criança 
Silenciosa e fechada, Rei é com 


certeza a mais misteriosa persona- 
gem. Ela comanda a Unidade 0-0 e 


também atua como piloto substituto 
para a Unidade 0-1. Age como um 
robô obediente, parece não mostrar 
nenhuma emoção ou personalidade. 
segue ordens sem questionar, sem 
nunca se incomodar com sua própria 
segurança. Quando fala, 0 faz com 
voz baixa. Por esses e outros moti- 
vos Rei costuma ser vista como uma 
boneca sem alma, uma marionete 
nas mãos de Gendou. 


Mas, em certos momentos, Rei 
mostra alguns resquícios de emoção. 
Ela fica mais à vontade na presença 
de Gendou, chegando a sorrir para 
ele — durante as poucas vezes em 
que se irritou, foi em sua defesa. Em 
raras ocasiões ela também parece se 
importar com Shinji, mas logo retorna 
à apatia robótica costumeira. Rei foi 
gravemente ferida e quase morta 
seguidas vezes, mas sempre 
retornou à ativa. Existe também uma 
razão secreta para suas aparentes 
“Tessurreições”... 


3D&T: FO, H3, R2, AO, PdFO, Aparên- 
cia Inofensiva, Imortal, Patrono 
(Nerv), Máquina (Eva 0-0), Pilota- 
gem, Devoção (obedecer Gendou) 


GURPS: ST 9, DX 15,1Q12,HT 10; 
Bonita, Bonded Mecha*, Fleuma, 
Força de Vontade +6, Patrono (Nerv), 
Prontidão +2, Reflexos em Combate, 
Ultra-flexibilidade das Juntas, Vidas 
Extras (quantidade indefinida), Zerado, 
senso do Dever (Gendou); Acrobacia 
15, Conhecimento do Terreno (Geo- 
front) 14, Corrida 12, Escalada 15, 
Furtividade 15, Natação 16 


ASUKALI NCI EV 


ASegunda Criança 


De naturalidade alemã, Asuka (pronun- 
cia-se Aska”) veio ao Japão fazer 
parte do Projeto Evangelion e pilotar o 
Eva 0-2. Tem personalidade forte e 
gênio difícil: acredita ser a única real- 
mente capacitada a pilotar um Eva. 
Com um excesso de confiança fora do 
comum, entra em crises de depressão 
quando descobre que existem pilotos 
melhores que ela. Asuka também tenta 
superar um grave trauma de infância: 





aparentemente, sua mãe foi abandona- 
da pelo pai, ficou louca e suicidou-se 
diante da filha ainda pequena. 


Asuka revela abertamente que odeia 
Shinji (entre outras coisas, porque ele 
mostra ser um piloto melhor que ela), 
chamando-o de idiota o tempo todo. 
Mas às vezes mostra sinais de que 
gosta dele (quem já ouviu falar de 
“Deijar para matar o tédio” ?). Despre- 
za Rei, é apaixonada por Kaji e tem 
ciúmes de Misato. Vive no mesmo 
apartamento com Shinji e Misato, o 
que só aumenta a tensão... 


30&T: FO, HO, RO, AO, POFO, Aparên- 
cia Inofensiva, Idiomas, Patrono 
(Nerv), Máquina (Eva 0-1), Pilotagem, 
Assombrada (crises de depressão) 


3URPS:ST 8, DX 11,1013, HT 8; 
Bonded Mecha*, Bonita, Patrono 
(Nerv), Excesso de Confiança, Fan- 
farronice, Manfaco-Depressiva, Semi- 
analfabetismo (em japonês); Alemão 
13 (nativa), Japonês 10, Natação 12 


MISATO KATSURAGI 
Chefe de Operações 


Misato é uma presença divertida. É 
disciplinada e eficiente em serviço 
(apesar de um atraso ou outro...) 
mas fora dele se mostra alegre, 
bagunceira e grande apreciadora de 
cerveja! Ela trouxe Shinji para morar 
em seu apartamento, atuando como 
sua protetora e irmã mais velha. 
Claro que o tímido garoto fica um 
bocado constrangido com as excen- 
tricidades da major... 


Misato perdeu o pai na Antártida, 
durante o Segundo Impacto, aos 14 
anos. Ela própria sobreviveu por 
pouco, ficando com uma extensa 
cicatriz através do peito. Trauma- 
tizada, viveu durante anos sem dizer 
qualquer palavra, até fazer amizade 
com a doutora Ritsuko e começar a 
falar pelos cotovelos! 


Embora pareça despreocupada, 
Misato também tem profundas inse- 
guranças. Apaixonou-se por Kajl, um 
agente secreto sempre com a vida 
por um fio, porque ele lembrava seu 
pai. Mais tarde, com 0 desapareci- 


mento de Kaji, ficou tão sozinha que 
chegou a se voltar para Shinji... 


Misato também tem um pingúim de 

; é 2 
estimação chamado Pen Pen (Pen), 
geneticamente alterado para suportar 
o calor (não há mais climas árticos 
na Terra). Comenta-se que Pen Pen 
seria O único personagem mental- 
mente saudável de Evangelion... 


30&1T:F1, H2, R1,AO, PdF2, Patrono 
(Nerv), Investigação, Esportes 


GURPS:ST 12, DX 14,10 15, HT 14; 
Muito Bonita, Patrono (Nerv), Refle- 
xos em Combate, Hábito Detestável 
(bebe muito, mas não chega a ser 
alcoólatra); Armas de Fogo 15, Auto- 
móvel 16, Caratê 15, Conhecimento 
do Terreno (Geofront) 19, Estratégia 
17, Liderança 17, Tática 1/ 
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Cientista Chefe 


Cientista do Projeto EVA, Ritsuko 
comanda o computador MAGI e seus 
três assistentes operadores. Tem 0 
mesmo posto de comando de Misato, 
mas cuida de questões técnicas 
ligadas ao equipamento. Começou a 
trabalhar para a Nerv pouco antes da 
morte de sua mãe Naoko, a criadora 
original dos três supercomputadores 
que formam o MAGI — Gaspar, 
Balthazar e Melchior. Costumava dizer 
que as três partes da máquina repre- 
sentam suas três faces: mãe, mulher 
e clentista. Naoko teve um caso 
amoroso com Gendou, e aparente- 
mente suicidou-se quando descobriu 
que ele não a queria mais. 


Profissionalmente, Ritsuko é um 
gênio — a principal responsável pela 
construção dos Evas. Pessoalmente, 
é solitária e depressiva. Tenta conti- 
nuar amiga de Katsuragi, mas está 
envolvida demais com os segredos 
sujos da Nerv, 0 que acaba afastando 
as duas. Ela conhece a verdade 
sobre a morte da mãe, mas mesmo 
assim se conserva leal a Gendou. 
Pior ainda, também apaixonou-se por 
ele e não é correspondida, exatamen- 
te como sua mãe (na verdade, é 
possível que Gendou tenha seduzido 


tanto a mãe quanto a filha para que 
servissem à Nerv). Gosta de gatos. 


3D&T. FO, HO, RO, AO, PdF1, Patrono 
(Nerv), Genialidade, Ciência, Máquinas 


GURPS: ST 12, DX 14,10 17, HT 14; 
Ambidestria, Cálculos Instantâneos, 
Patrono (Nerv), Talento para Mate- 
mática; Armas de Fogo 13, Automó- 
vel 16, Conhecimento do Terreno 
(Geofront) 18, Liderança 18, Opera- 
ção de Aparelhos Eletrônicos 12, 
Operação de Computadores 12, todas 
as Perícias Científicas com NH 17-21 


GENDOU IKARI 
Comandante da Nery 


Gendou Ikari parece um homem 
desprovido de emoções. Antes do 
Segundo Impacto casou-se com Yui, 
e após a morte da esposa tornou-se 
ainda mais frio e arredio. Não exibe 
nenhum sentimento pelo filho Shinji, 
mas demonstra grande preocupação 
e afinidade com Rei Ayanami: 
Gendou traz nas mãos queimaduras 
graves, recebidas quando salvou Rei 
de um acidente. Em situações de 
combate suas decisões parecem 
proteger Rei, sem nunca favorecer 0 
filho. Muitos pensam que essa devo- 
ção se deve à semelhança de Rei 
com a falecida esposa Yui, mas 
existe outra razão (secreta, é claro). 
ohinjl inveja a atenção que Rei recebe 
de seu próprio pai... 


Difícil saber o que se passa na mente 
de Gendou, mas é certo que ele tem 
seus próprios planos — que não 
envolvem necessariamente a salva- 
ção da humanidade. Muitas vezes ele 
age contra seus misteriosos superio- 
res da Seele, organização secreta 
que comanda a Nerv. Gendou é um 
homem muito fácil de se odiar... 


SUS T:FO, H1, R1,AO, PdF2, Ciências 
Proibidas, Patrono (Seele), Manipula- 
ção, Protegida (Rei) 

GURPS: ST 12, DX 13,10 16, HT 11; 
Patrono (Seele), Fleuma, Zerado; 
Conhecimento do Terreno (Geofront) 
19; Ocultismo 18, todas as Perícias 
Sociais com NH 16 a 19, outras ?? 







































Não é preciso mudar muito as regras de Defensores 

2 Tóquio 3º Edição para jogar Evangelion — afinal, 
0 » jogo oi feito justamente para esse tipo de coisa! O 
anual I é suficiente. 


PERSONAGENS JOGADORES 


A boa notícia é que, como piloto de Eva, você recebe 
um monte de Vantagens sem pagar por elas: Máquina 
(Unidade Eva), Patrono (Nerv), Pilotagem (uma especia- 
zação de Máquinas) e Aparência Inofensiva (SÃO ape- 
nas garotos inofensivos, ora bolas!). A má notícia é que 
você não tem NENHUM ponto para gastar. Afinal, você é 
um garoto normal de 14 anos! 



















Como pode-se ver, fora de um Eva os personagens têm 
poder de combate quase nulo. Se quiser Características 
um pouco mais altas ou Vantagens, você pode ter até 
rês Desvantagens de -1 ponto cada, ou uma única 

Desvantagem de -2 pontos. 












As garotas de 
Evangelion: Asuka, 
Ritsuko, Misato e Rei 


Vantagens permitidas: Aceleração, Adaptador, 
Aliado, Aparência Inofensiva, Arena, Boa Fama, 
Genialidade, Memória Expandida, Mestre, Parceiro, 

Riqueza, Torcida, todas as Perícias e Especializações. 


Desvantagens permitidas: Assombrado, Código de 
Honra, Devoção, Fúria, Inimigo, Insano, Má Fama, 
Ponto Fraco, Protegido Indefeso. 


Proibidas: todas as Vantagens e Desvantagens 
Unicas, ou que sejam ligadas a magia. 



















nagens jogadores não-pilotos são feitos com / 
a seguindo as restrições próprias para esta pontu- 
ação (Manual 3D&T, página 7). Não esqueça que todos 
devem pagar 2 pontos por Patrono (Nerv). 








Um Eva típico é uma Máquina com F3, H6, R3, AS, 

P0F1-4, Adaptador, Arma Especial: Faca Progressiva 
Neloz, Vorpal), Ataque Múltiplo, Tiro Carregável, Tiro 
Múltiplo e Munição Limitada. 


Um Eva pode regenerar 2 PVs por tumo. Um Eva nunca 
pode ser completamente destruído, a menos que perca 
TODOS os seus PVs de uma só vez — e mesmo assim 
ele ainda pode ser consertado. Danos ao Eva, mesmo 
que ele esteja destruído, nunca são transmitidos para 0 
piloto, exceto no caso de ataques diretos contra o Entry 
Plug (que tem Armadura 6). 


O Poder de Fogo depende da arma utilizada, que muda 
dependendo da natureza da missão. Pistola (PdF1, perfu- 
ração), Rifle (PdF2, perfuração), Canhão Laser (PdF3, luz) 
e Lança-Foguetes (PdF4, explosão). Infelizmente, todas 
essas armas são pouco efetivas contra os Anjos. 


Para combates contra Anjos que tenham Poder de Fogo 
muito elevado, os Evas podem ser equipados com um 
tipo de escudo gigantesco que fornece Armadura Extra: 
PdF. Por ser muito grande, é impossível usar o escudo e 
a Faca Progressiva ao mesmo tempo. 
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Em RPG, uma 
boa idéia pode 
valer mais que 
um grande poder 
de luta, uma 
magia incrível 
ou uma arma 
destruidora. 
Prove que você é 
um bom RPGista 
inventando uma 
maneira criativa 
de derrotar este 
supervilão. 
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para aquele que 
derrotar Arsenal: 


1 Anjos: A Cidade de Prata 

1 Arkanun 

1 Crepúsculo | 
1 Demônios: A Divina Comédia | 
1 Escudo para Tormenta 

1 Era do Caos 

1 GURPS Módulo Básico 

1 Invasão 

1 Livro do Jogador AD&D 

1 Livro do Mestre AD&D 

1 Livro dos Monstros AD&D 

1 Lobisomem: o Apocalipse 

1 Mago: a Ascensão 

1 Manual 3D&T 

1 Ravenloft: Domínios do Medo 
1 Street Fighter: o Jogo de 
RPG (coleção completa) 

1 Tormenta 





E 1 Trevas 


1 Vampiro: a Máscara 
1 Vampiro: Idade das Trevas 
1 Vampiros Mitológicos 


ET 


e Para participar, preencha o questionário com letra 


legível. Aqueles que não preencherem o questionário 


serão automaticamente desclassificados. 


- Destaque estas páginas centrais e envie para: 
REVISTA DRAGÃO BRASIL « SUPERCONCURSO 
ARSENAL < Caixa Postal 19113 « CEP 
04505-970 « SP/SP Se preferir envie uma 
cópia ou fotocópia do cupom, mas será aceito 
apenas um cupom por participante. 


e Serão considerados válidos os cupons enviados 
até o dia 19 de julho de 2000. O carimbo dos Correi- 
os será o comprovante. Não serão aceitas cartas 
entregues pessoalmente ou via e-mail. 


e À avaliação será baseada em criatividade e origi- 
nalidade, NÃO em conhecimento de regras de jogo. 
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* () primeiro colocado será premiado com os livros 
e jogos descritos no quadro na página frontal deste 
cupom; os outros nove colocados receberão kits 
contendo 1 Guia de Armas, 1 Guia de Armas Medie- 
vais e assinatura anual da revista DRAGAO BRASIL. 


* Os nomes dos premiados serão publicados na 
revista DRAGÃO BRASIL 464, sendo os vencedores 
notificados pelo correio. 

« E proibida a participação de funcionários, parentes de 
funcionários ou colaboradores da Trama Editorial, Forbid- 
den Planet, Daemon Editora, Akritó Editora e Vampire.com. 


* Os participantes concordam com todas as regras 
desta promoção, sendo a decisão da comissão 
julgadora soberana, não cabendo nenhum tipo de 
a ou recurso. 
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Tai CISNTA Ns 


Nome 

Endereço 

Bairro 

Cidade 

E-mail 

Profissão 

Data de Nascimento  / 
Profissão do pai 

Profissão da mãe 


Estado 
Telefone (0XX 


Quantas pessoas moram em sua residência? 





Mel [=I-imfo/nf=ímlo. 


Atenção: exceto pela questão 
20, não marque mais de 
5 respostas em cada questão. 


7 Você joga RPG: 

O Quase todos os dias 

(O Duas ou três vezes por semana 
(O Uma vez por semana 

(O Menos de duas vezes por mês 


E Há quanto tempo você lê a 
DRAGÃO BRASIL? 


(O Menos de um ano 
(O Entre um e dois anos 
O Entre dois e três anos 
(O Desde o número 1 


«3 Quais suas sessões 
favoritas na DB? 


OQ Contos | 

(O Dicas de Mestre 

O Magic * Pokémon 

(O Material de campanha 
(aventuras, adaptações, NPCs) 
O Notícias do Bardo 

() Pergaminhos dos Leitores 
O Quadrinhos 


OQ Resenhas (análise 
de lançamentos) 


(O Tesouros Ancestrais 
(O Troubleshooters 


€. Quais seus jogos de 
RPG favoritos? 

O 3D&T - Defensores 
de Tóquio 3º Edição 

O AD&D * Advanced 
Dungeons & Dragons 

O Arkanun 

(O Ars Magica 

OQ Era do Caos 

(O GURPS 

O Invasão 

O Lobisomem: o Apocalipse 
O Mago: a Ascensão 
Q Mini-GURPS 

OQ Trevas 

O Vampiro: a Máscara 
Outro(s)? Qual(is)? 


E5 Qual seu sistema 
de regras favorito? 


O 3D&T - Defensores 

de Tóquio 32 Edição 

O AD&D « Advanced 
Dungeons & Dragons 

O Era do Caos 

OQ GURPS 

OQ Storyteller (Vampiro; 
Lobisomem; Mago...) 

(O Trevas (Arkanun; Invasão...) 
Outro(s)? Qual(is)? 


6 Quais seus cenários 
de campanha favoritos? 


OQ Capcom (Street Fighter; 
Darkstalkers; Megaman...) 

O Era do Caos 

(O Forgotten Realms « 

Os Reinos Esquecidos 

OQ GURPS Fantasy 

(Q Mundo das Trevas 
(Vampiro; Lobisomem; Mago...) 
(O Ravenloft - Domínios do Medo 
O Tormenta 

OQ Trevas 

Outro(s)? Qual(is)? 


7 Que tipo de material de 
campanha você prefere ver 
nas páginas da DB? 

(O Adaptações de cenários 
(Evangelion; Dragon Ball Z; 
Matrix...) 

O Novas criaturas e NPCs 
(Tiamat; Drácula; O Grupo 

do Mal; Bruxas...) 

O Aventuras prontas 
(Aliança Negra; Sangue de 
Lutador; Noite Eterna...) 

(O Novas raças, classes e kits 
para personagens jogadores 
(Eu, Robô; Feiticeiros; Halflings...) 


Outro(s)? Qual(is)? 


& Quais RPGs importados você 
gostaria de ver em português? 


(O aAlternity 
(O Call of Cthulhu 
(O Legend of the Five Rings 


O Mechwarrior 

OQ Men in Black RPG 
OQ In Nomine 

(OQ Star Trek RPG 

(O Star Wars RPG 
O Trinity 

Outro(s)? Qual(is)? 


SS Que gêneros de 
RPG você prefere? 


OQ Anime/mangá/games 
(Street Fighter, Morial 
Kombat, Dragon Ball Z...) 


O Cenários históricos (Descobri- 
mento do Brasil, Império Romano...) 


O Fantasia medieval (AD&D, 
GURPS Fantasy, Tormenta...) 
Q Ficção científica “hard” 
(Cyberpunk 2020, Invasão, 
Shadowrun...) 

OQ Ficção científica “space 
opera” (GURPS Viagem 
Espacial, Ultratech...) 


OQ Horror (Vampiro, 
Lobisomem, Trevas...) 


(O Horror medieval 
(Arkanun, Ravenloft, 
Vampiro: Idade das Trevas...) 


O Humor (Toon, Paranóia...) 


10) Que gêneros de 
filmes você mais gosta? 


O Ação (O Drama 

O Ficção O Romance 
O Terror OQ Desenho 

O Cut O Documetário 
O Comédia O Aventura 


171 Você vai ao cinema: 
O 1 vez ao mês 

O 2 vezes ao mês 

O 3 vezes ao mês 

O 4 vezes ao mês 

O mais de 4 vezes ao mês 


AS Você aluga fitas 
de vídeo ou DVDs: 


(O Menos de 1 por semana 
O 1 por semana 
OQ 2 por semana 
OQ 3 por semana 





3 Você assina TV a 
cabo ou via satélite? 


(O Não 
OQ Sim. Qual? 


1.4. Que canais 
você mais assiste? 


15 Você assina ou compra 
revistas regularmente? Quais?. 


Assino 


Compro todos os 
meses 


“186 Você assina ou compra 
histórias em quadrinhos regular- 
mente? Quais? 


Assino 


Compro todos os 
meses 


17 Você compra livros de RPG: 
OQ 1 vez por mês 

OQ 2 ou 3 vezes por mês 

OQ 4 ou 5 vezes por mês 


O Compra todos os lançamentos 


183 Você compra adereços 
ligados a RPG (dados, escudos, 
broches, planilhas, cards...): 


O 1 vez por mês 

(O 2 ou 3 vezes por mês 

(O 4 ou 5 vezes por mês 

(O Compra todos os lançamentos 


183 Você compra livros que 
não sejam de RPG: . 


OQ 1 vez por mês 
| () 2043 vezes por mês 
(O 4 ou 5 vezes por mês 


& O Que tipos de música 
você escuta? 


O Axé O Clássico 
O Funk OQ HarkRock 
O HipHop O Jazz 


OQOmpp O Pagode 
OQ Pop O Punk 
O Rap O Rock 
OQ Samba 


1 Você compra CDs 
de música: 


OQ 1 vez pormês 

O 2 vezes por mês 

O 3 vezes por mês 

OQ 4 vezes por mês 

(O mais de 4 vezes ao mês 
EE Você compra jogos 
de computador: 

O 1 vez por ano 

O 2 vezes ao ano 

O 3 vezes ao ano 

OQ 4 vezes ao ano 

O 5 ou mais vezes ao ano 
3 Você compra jogos 
de videogame: 

OQ 1 vez por ano 

O 2 vezes ao ano 

O 3 vezes ao ano 

O 4 vezes ao ano 

OQ 5 ou mais vezes ao ano 


2 Qual o grau de instrução 
do chefe da família? 


OQ Primário incompleto 
OQ Primário completo, 
ginásio incompleto 

OQ Ginásio completo, 
colegial incompleto 

O Colegial completo, 
superior incompleto 


OQ Superior completo 


E Indique quantos destes 


itens existem em sua residência: 


0000 Tvemceores 
2000 videocassete 
0000 Rádio 
0000 Banheiro 
2000 Automóvel 


4 (O Compras 


0000 Empregada mensalista 
9000 Aspirador de Pó 
2000 Máguina de lavar 
2000 Geladeira 

0000 Freezer (aparelho 


independente ou parte da 
geladeira duplex) 


2000 Videogame 
0000 Computador 
9000 DvD (no computa- 


dor ou na TV) 


&B Você utiliza a Internet? 
OQ Sim (prossiga o questionário) 
OQ Não (pare aqui) 

& 7 Você usa a Internet 
quantas horas por semana? 

O Menos de 8 horas 

OQ Entre 8 e 15 horas 

O Mais de 15 horas 


& & Você possui provedor: 
O Gratuito 

O Pago (com limite de horas) 
O Pago (sem limite de horas) 
Provedor 


2 S3 Você faz compras 
pela Internet? 


O Sim 
(OD Não 


<3C) Que sites você mais visita? 


«31 Você participa de listas 
de discussão? Se sim, quais? 


<St2 Dê uma nota de O a 10 
para a Internet e seus serviços: 


(QD Internet em geral 

O E-mail OQ Leilão 
O Jogos 
OQ Informação 








As regras normais para operar Máquinas mudam um 
pouco. Embora os Evas tenham Habilidade própria (e 
bem alta!), eles NÃO podem se mover sem um piloto no 
controle — exceto quando enlouquecem e entram em 
estado de “berserker rage”. 


Ao contrário do normal, os pilotos NÃO somam sua 
própria Habilidade à do Eva. Para testar a Taxa de Com- 
patibilidade, cada vez que entra no plug o piloto joga um 
dado: o resultado será sua Habilidade efetiva quando 
pilota o Eva naquele momento, até um máximo de Ho. 
Essa jogada sofre ajustes dependendo de certas condi- 
ções, Vantagens e Desvantagens que o piloto tenha: 


Contra um Inimigo (pessoal, não um Anjo): +2 
Insano: -1 

Pilotando outro Eva que não o seu: -1 
Protegendo um Aliado, Mestre ou Parceiro: +2 
Protegendo um Protegido Indefeso: +3 
Seguindo uma Devoção: +1 

Sob efeito de Assombrado: -1 

Sob efeito de Fúria: -2 

Torcida (presente): +1 

Torcida (ausente): -1 


Se qualquer destas situações surgir inesperadamente no meio 
da luta, o Mestre pode pedir um novo Teste de Compatibilida- 
de. Caso a Habilidade chegue a zero, o Eva não se move. O 
piloto Shinji sempre faz esse teste com bônus de +93. 


Quando a Taxa de Sincronização do piloto é máxima 
(Habilidade final 6), o Eva desenvolve seu próprio AI 
Field, exatamente como um Anjo (veja mais adiante). 


Quando um Eva sofre dano, o piloto sente dor e sofre o 
efeito do ferimento. Se a qualquer momento o Eva che- 
gar a zero PVs, vai regenerar normalmente — mas 0 
piloto deve fazer um Teste de Morte. 


Em combate de Evas, um turno vale dez segundos. Isso 
quer dizer que um Eva desconectado pode continuar 
ativo durante 30 turnos. 


Anjos tipicamente são monstros gigantes com F4-f, 
H1-4, R1-5, A3-6, PdF1-8. Como os Evas, regeneram 
2 PVs por turno. Quase todos têm Levitação, alguns 
andam sobre duas pernas, e uns poucos são Anfíbios. 
Cada um tem uma forma diferente de ataque. 


Graças ao AT Field, todos os Anjos têm Invulnerabilidade: 
Explosão e Armadura Extra: PdF. Eles sofrem dano normal 
apenas por ataques não explosivos baseados em Força. 


Os Anjos podem possuir os poderes mais estranhos que 
o Mestre puder encontrar no Manual: alguns vistos na 
série de TV tinham Area de Batalha, Possessão, Reflexão, 
Separação e até Aparência Inofensiva! Uma boa idéia é 
escolher uma ou mais magias que eles possam usar 
como habilidades naturais. 


A Unidade 0-1 
conferindo 0 
arsenal 


Os estranhos 
Anjos que 
atacam 
Tokyo-3 





Para personagens humanos died uma aventura 
ou campanha de Evangelion em GURPS não é tão 
difícil — mas exige raptord regras dos ig 
7 ke Viagem Espacial, ou Ultratech. 
Se você também tem acesso 20 to 
, muito melhor! 


PERSONAGENS JOGADORES 


Para ser fiel à série Evangelion, PCs podem ser pilotos 
de Eva ou agentes da Nerv. A diferença é crucial. 


Pilotos de Eva são invariavelmente crianças de 14 anos 
neste caso, Juventude não conta como desvantagem) 
feitas com 50 pontos, e respeitando o limite máximo de 
28 pontos para perícias (o dobro de sua idade). Desvan- 
tagens mentais são altamente recomendadas — Shinji e 

Asuka têm graves problemas psicológicos. Todos já 
começam pagando pontos por Patrono (Nerv; 20 pon- 
tos) e Bonded Mecha (uma vantagem de GURPS Me- 
cha; ela diz que você é o único capaz de pilotar um 
robô gigante específico, feito para você; 15 pontos). 


Outros tipos de personagem podem ser agentes especi- 
ais da Nerv ou Seele, como Misato e Kaji. À vantagem 
disso é que você pode ser adulto e ter mais treinamento 
(100 pontos); a desvantagem, claro, é que você não 
pode pilotar Evas e nem atuar diretamente em combates 
contra os Anjos. Isso resultaria em uma campanha mais 
no estilo espionagem, com os PCs tentando desvendar 
os segredos sujos da Nerv, Seele e o Projeto da 
Complementação Humana. (Hmm? Não mencionamos 
nada sobre isso? Ahn, é segredo...) 


Embora vários NPCs apresentados nas páginas anterio- 
res tenham algumas Vantagens de GURPS Supers 
(especialmente Rei), elas NÃO são permitidas para per- 

sonagens jogadores. 


Um Eva típico é uma máquina de NT8 com ST 80, DX 
22. HT 12/80, DP 5, RD 210 e regeneram 10 PVs por 
tumo, com ligeiras variantes entre cada Unidade. Eles 
podem usar versões gigantes de qualquer arma de fogo 

e NT 8 disponível em GURPS Cyberpunk, Viagem 
Espacial e Ultratech (multiplique por dez o alcance e 
dano normal dessas armas). Sua arma principal é a Faca 
Progressiva, uma adaga vibratória: dano GDP +1D (com 
ST 80 será 10D), e divide a RD do alvo por 5. 


Para todas as Perícias Atléticas ou Perícias com Armas 
e Combate, os pilotos operam seus Evas rolando testes 
contra perícias físicas pré-definidas (porque não houve 
tempo para treiná-los), com base em sua própria DX, 
mais ajustes por Compatibilidade. Cada vez que entra 
no plug, o piloto deve fazer um Teste de Vontade para 
determinar sua Taxa de Compatibilidade com o Eva. A 
diferença do resultado deve ser aumentada ou reduzida 
mr em sua DX ao operar a máquina. Exemplo: Rei 
Os pilotos: Rei, Ayanami tem IQ 12 e Vontade +6 (totalizando 18). Ela 
Asuka e Shinji rola um 16. 18-16=2. Portanto, enquanto opera o Eva 
E 0-0, sua DX natural 15 passa a ser 17 até o próximo 





combate. O resultado final não pode ultrapassar 22, 
que corresponde à DX máxima de um Eva. 


Por razões que não podemos revelar sem estragar a 
surpresa de quem pretende assistir à série, Shinji sempre 
faz esse teste com bônus de +12 (IQ 10, Vontade Fraca 
-2, Covardia -5, bônus de +12; final 15). Acrescente 
um redutor de -4 quando o piloto não está usando seu 
próprio Bonded Mecha. Em uma falha, caso a DX final 
chegue a zero, o Eva não se move. Não esqueça de 
levar em conta o efeito de desvantagens mentais como 
Distração, Covardia, Fobias... 


Quando a Taxa de Sincronização do piloto é máxima 
(DX final 20 ou mais), o Eva consegue criar seu próprio 
AT Field, exatamente como um Anjo (veja mais adiante). 


Quando um Eva sofre dano, o piloto sente a dor equiva- 
lente. Ele não é realmente ferido, mas sofre o efeito do 
ferimento: divida o dano por dez e use as regras para 
Efeitos de Ferimentos (Módulo Básico, página 99, colu- 
na lateral). Não esqueça de levar em conta Hipoalgia e 
Hiperagia (ambas são importantes neste cenário). 


Anjos tipicamente são monstros gigantes com ST 70- 
120, DX 10-16, HT 16-18/90-220, DP 4-6, RD 80-310 e 
regeneram 10 PVs por turno. Eles atacam de formas 
muito variadas, com tiros, garras, tentáculos, lâminas, 
ácido... o dano de seus ataques varia de 3dx10 a 12dx10. 


À característica mais marcante de um Anjo é o AT Field, 
um campo de força poderoso que o protege totalmente 
contra ataques explosivos ou indiretos; ele nunca sofre 
dano por explosão (mesmo uma detonação atômica!), e 
sofre apenas uma décima parte do dano por qualquer 
arma de fogo ou de feixe. Apenas ataques diretos, cor- 
po-a-corpo, ignoram o AT Field e atacam diretamente a 
DP e RD do monstro (a Faca Progressiva, que divide sua 
elevada RD por 5, é a melhor arma para isso). 


Embora a forma de humanóide gigante seja a mais co- 
mum, um Anjo pode possuir formas, poderes e estraté- 
gias totalmente inesperadas! Alguns são aquáticos, 
outros voadores, e outros atacam em órbita da Terra, 
longe do alcance dos Evas. O Anjo Iruel agiu como um 
vírus de computador, atacando as unidades MAGI. E um 
deles surgiu disfarçado como um dos jovens pilotos! O 
Mestre tem praticamente a obrigação de inventar novos 
Anjos com poderes diferentes e únicos, porque eles 
nunca repetem a mesma estratégia... 


PALADINO 


Agradecimentos a Erica Awano, Petra Leão, 
Jae Woo e aos frequentadores da lista AnimeBR 
(www.animebr.simplenet.com) 
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Eva 0-1 em 
“berserker rage” 


Esta enorme lança de ponta dupla foi recuperada na 
Antártida logo após o Segundo Impacto, e parece ter 
sido responsável pela derrota de Adão — ou assim se 
pensa. A arma ignora totalmente o AT Field e qualquer 
DP RD e Armadura de um Anjo ou Eva, provocando 
dano por GDP ou Força (mesmo quando arremessa- 
da). Além disso, enquanto está cravada no corpo do 
alvo, ela impede sua regeneração. 


Existe uma única Lança 
Longinus nos subterrâne- 

E os do Geofront, enterrada 

| no peito de Adão, impe- 

dindo que ele se regenere. 
Ela será removida e utiliza- . 
da apenas em caso de 
extrema necessidade... 


Em certo momento, uma vez que todos os Anjos pre- 
vistos tenham sido derrotados, os superiores de Gendou 
acreditam que ele tem poder demais — e resolvem 
destruir a Nerv. Para isso, além de um ataque massivo ao 
Geofront, eles pretendem utilizar outros nove Evas 
construídos em várias partes do mundo. 


Eles têm quase as mesmas características dos Evas nor- 
mais (mas com H4/DX18), não são tripulados e não 
precisam do cabo umbilical. 

Regeneram duas vezes mais 

rápido, podem voar, e cada 

um está armado com uma 

Lança Longinus artificial 

disfarçada (seus poderes só 

aparecem quando assume a 

forma verdadeira). Contra 

eles, quando chegar o mo- 

mento do ataque final, será 

bem difícil para a Nerv resistir... 
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Ah, 0 circo de horrores que às vezes nos armam. Pobres halflings! Até deram dicas para o troll 
Estava eu colhendo meu visgo quando, de repente, preparar uma massa legal... E eu nem tive forças 
algo me puxa pela perna e caio da árvore. Acordo para abençoar os pobres coitados. 

em uma: gaiola, em um nicho na montanha próxima. 
Era por volta do meio-dia e, pelo mau-cheiro, me 
encontro na imunda habitação de um desprezível 


troll. Mas os horrores só estavam começando. 


Após o hediondo banquete o troll dormiu durante 
dois dias. Tentei escapar, mas não tinha meios nem 
forças. Ele havia me surrado muito enquanto estive 
desacordado, após minha captura. Ou será que me 
No final da tarde chega a nojenta criatura. Como se carregou montanha acima pelo pé? 

não bastasse sua fétida presença ela estava tortu- 
rando pobres infelizes... Ei! Aquilo ali naquela fieira 
são halflings! Pobres coitados, amarrados pelo 


Ao acordar, o troll olhou para mim e me cutucou. 
“Desse jeito cê só vai servi pra fazê sopa do mocotó! . 


pescoço e arrastados montanha acima! — rosnou ele. — É só pele e osso! Coma!” e então 
me deu um pedaço de carne mal cheirosa. “Carne de 

Então o troll colocou os halflings na gaiola ao meu humano. Bom!” ele disse, esfregando com a outra 

lado e saiu de novo. Voltou à noite, carregando um mão a própria barriga. Claro que recusei, apesar da 

monte de coisas. Eu ainda não podia imaginar o que fome atroz. Ele saiu, me deixando com aquele 

o monstro estava tramando. Foi então que ele me pedaço e o resto de uma perna à minha frente. Mal 

surpreendeu, abrindo um livro enorme, lendo (1!!!) consegui empurrar para fora da gaiola. 


uma página e produzindo uma quantidade enorme 


de massa de farinha na pedra chata à minha frente O troll só voltou no dia seguinte. Trazia uma série de 


pequenas gaiolas com uma pixie em cada. As 
RSRS ITEM TS TES SEER TE =» | pobrezinhas estavam todas desacordadas, provavel- 
mente devido a alguma maldade feita a elas. O troll 


PASTELAO DE HALFLING tinha aquele olhar de novo. “Comida boa!” ele 


disse, e logo em seguida saiu com um saco às costas. 


Ingredientes de 5 a 10 halflings, 10 sacos de Voltou com o saco cheio de coisas e novamente o 
farinha (serve aquela emprestada do moinho | circo de horrores apresentou seu número... 

dos humanos), 1 kg de sal, pão, manteiga, 
geléias, iogurte, cerveja, vinho, doces e frutas 

(que os elfos da floresta deixam cair quando | 
você ataca), caçarola tamanho gigante. | 





QMELETE DE PIXIES 


Ingredientes duas dúzias de pi pixies, trinta 
dúzias de ovos (ou. meia dúzia de ovos de 
grifo), sal, banha (de humano serve), um saco 
grande de batatas e um saco grande de 
cebolas (que você consegue naquela casa 
engraçada da fazenda onde os humanos 
vivem), um tacho grande, um tacho enorme, 
temperos « a gosto. 





Modo de preparo amasse a farinha com água, 
algum sal e um pouco de iogurte. Pergunte aos 
halflings — que a essa hora já devem estar 
babando diante de tanta comida — sobre o 
preparo. Se você prometer um pouco para eles, 
irão te ajudar. Deixe a massa coberta por dois 
dias (as capas que os rangers usam são ótimas 
para isso). Forre a caçarola com metade da 
massa e sirva o pão, manteiga, cerveja, vinho, 
frutas e doces para os halflings (com bastante 
condimentos). Assim que eles terminarem, 
ponha-os na caçarola. Eles estarão entupidos 
demais para reagir. Cubra com o restante da 
massa e asse na fornalha a fogo lento. 


Modo de preparo cozinhe as batatas no tacho 
enorme. Quando estiverem cozidas tire a água 
do tacho enorme e quebre os ovos no tacho 
grande. Pegue as pixies e triture. Jogue-as no 
tacho grande. Jogue as | batatas cozidas e as 

* cebolas. Bata tudo. Sal e e pimenta. a gosto. 
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Pobres criaturinhas! O troll dormiu pelo resto do dia e 
também toda a noite. Pela manhã tentei me sentar 
para rezar, mas o corpo não me obedecia e nem falar 
eu podia. Ainda assim, minha prece silenciosa à Mae 
Natureza foi atendida. Agora restava esperar o 
momento certo. Tarde da manhã o troll acordou e me 
cutucou, arrancando mais um gemido (mesmo se eu 
estivesse saudável ele conseguiria isso) e saiu. Voltou 
com um saco do que disse ser um “tira-gosto”. 


BROWNIES 


quantos brownies você 
E pegar na floresta 


E pearear pegue uma tábua c 
Rent nie sobre uma pedra chata e 
bata até ficar chato. Asse em forma chatc 
fornalha. 


naredien 





le nre 


Ainda posso ouvir os ossinhos das pobres criaturas 
folgado (o [orM=iifol[o [fo [oo a it=Mo Base dor Asilo ido [fo [o o [o Mole to ri 
ale it=) Meg lolitigo E 


O troll saiu de novo. Na manhã seguinte escuteu um 
barulho. Passos, mas diferentes dos passos do troll. 
Até soavam familiares! Então vejo alguém que 
nunca esperaria estar ali: Katabrok, o Bárbaro! Ele 
entra, olha a forma cheia dos pobres brownies 
torrados e, com sua enorme sagacidade e poder de 
raciocínio, pronuncia: “Biscoito estranho!” 


Uso toda a força que me resta para gemer, na 

Lilo (o | TAM£o No [SESI Ta To) fo [o [o MME Co jo [o To) do) To Miojo [go Mis Ti = 

diz: “Ah! Neldor! Você está aí! O Arquedruida está te 

procurando desesperado! Algo sobre um ritual no 
solsqui... soltoc... qualquer coisa assim.” 


“E solstício, seu batráquio!” penso eu, enquanto 
tento gemer mais forte. Então Katabrok faz algo 
inédito em sua vida — ele parece ponderar sobre 
algo. “Já ia esquecendo! Tenho que chegar o mais 
rápido possível com esta mensagem à Montanha 
Vermelha! Dê um abraço no Arquedruida por mim, 
Neldor! ”, disse ele e apressadamente saiu. Resmun- 
guei, mas já era tarde. Ah, aquele batráquio ia me 
pagar! Um momento.... por acaso a Montanha 
Vermelha não é o lar de uma grande comunidade de 
kobolds? Hah! Estou vingado! 


O troll retorna carregando um elfo que, por seus 
trajes, bem podia ser um nobre. Ele se debate, mas o 
troll mal nota. O elfo é logo trancado na gaiola ao 
meu lado. Ele olha para mim e, novamente, só 
conseguido emitir fracos grunhidos. Com muita 
dificuldade aceno uma bênção. Ele olha com 
desgosto. Não trocamos mais palavras. Duas horas 
depois o troll chega carregando três sacos, pega o 
elfo e bate até ele cair desacordado — o que, para a 
sorte do elfo, não foi muito difícil. Pobre coitado. 


40 


MARMELADA DE ELFO 


Ingredientes de um a cinco elfos adultos, um 
saco de açúcar (peça para o primo do sul; nas 
fazendas de lá é fácil achar), dois sacos de 
marmelo, canela. 


Modo de preparar bata no elfo. Assim que ele 
cair, ponha na panela e cozinhe em bastante 
agua por um dia. Acrescente o marmelo e 


cozinhe por mais um dia. Não deixe secar 
ainda, acrescente água se nescessário. Então 
acrescente o açúcar e cozinhe por mais um dia. 
Coe com um pano (aquele negócio que os 
clérigos usam serve bem para isso). Ponha 
cinda quente em um barril e feche, vedando as 
bordas com piche. Deixe assim durante pelo 
menos um ano. Sirva como sobremesa. 





Finclmente o troll me deu algo que pude aceitar: 
ógua. E também algum pão e frutas que ele achou 
com o elfo. Pobre coitado! Virar compota pode 
parecer um destino trágico para um elfo da corte. 
Mas, em verdade, conheço alguns clérigos da Deusa 
dos Elfos que fariam coisas ainda piores... 


O troll saiu de novo, mas não sem antes me cutucar 
novamente. Engraçado, eles só param quietos 
quando estão de pança cheia! Rezei, e a cura 
mágica me veio. Podia até mesmo falar agora — 
porém, sem minha sacola e os itens nela contidos, 
oindo não podia sair da maldita gaiola. Pior: uma 
corrente de ar fazia a gaiola balançar lentamente 
poro lá e para cá, em uma cadência torturante. Mas 
eu ainda pretendia pegar o safado de jeito! 


A água acabou. Produzi mais magicamente e bebi o 
quanto deu. Já estava há vários dias sem água. Me | 
sentia bem melhor e já até poderia tentar alguma 
magia mais poderosa, se tivesse comigo os ingredi- 
entes em minha sacola. Poderia até mesmo usar 
magia para retorcer grades de madeira; infelizmente, 
aquela era de ferro. 


Caiu q noite e só me restava olhar pela entrada do 
covil as estrelas, belas e intocáveis como sempre. As 
paredes eram de rocha sólida, coberta de limo em 
vários pontos. Espere! O que seria aquele pontinho 
fosforescente na parede? Serão meus olhos cansa- 
dos que me enganam? Não. Ambiente úmido com 
muita carne em decomposição é exatamente o que 
esse musgo luminoso necessita para crescer. E com 
uma ajudazinha, ele pode fornecer exatamente o 
que preciso para escapar daqui! 


O troll voltou só no dia seguinte, muito carregado. 
Arrastava uma liteira com um anão muito gordo 
amarrado na mesma. O anão tentava subornar o 
troll, mas este só devolvia um olhar maligno... 


FE LIQADA DE ANÃO 


| um anão. muito gordos um saco 
“grande de feijão, sal, pimenta, linguiça (de 


z h nr 


umano é ótima para isso), cebola, alho, 


couve, e, toucinho (de humano serve), um saco 
lo enorme de. e farinha de | mandioca. 
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Foram mais cinco dias de tortura. Não pude realizar 
nenhuma magia enquanto o troll estava acordado. 
Eu fingia ainda estar fraco. Só nos raros momentos 
em que ele saía eu podia fazer alguma coisa. E que 
musgo complicado para crescer! Pela primeira vez 
em minha vida uma planta não obedecia direito à 
minha magia. Aquela espécie deve ter sido modifica- 
da por um mago. Como teria ido parar ali? Prova- 
velmente o troll comeu o mago também! Apliquei 
várias vezes uma magia para crescimento de 
plantas, e a mancha luminosa na parede avançou 
apenas um palmo. Eu precisava de mais daquele 
musgo, muito mais! 


Finalmente o troll fez seu banquete de anão e 
adormeceu. Pelo que comeu, deve levar pelo menos 
dois dias para acordar. Até lá, espero ter terminado o 
que estava planejando... 


TROLL BEM PASSADO 


j | o Ser 
“iIgacli- Uias trol = um 





druida furiosc 


ie preparo deixe um druida incapacite 
jo por mais de uma quinzena, vendo o frol 
preparar comida com gente. Depois deixe O 


jruida se recuperar. O resto é consequencia. 








“Bom dia seu troll! — eu digo, quando o bicho 
acorda. — Estou bem melhor hoje!” O troll olha 
espantado. Afinal, eu parecia meio morto pouco 
antes dele ir dormir, e agora estava bem. Então sorriu 
com aquele olhar maligno. Não sei que tipo de prato 
ele pretendia fazer comigo, e nem quero descobrir. 


Esmago o punhado de musgo em minha mão direita 
e um líquido brilhante escorre pela palma de minha 
mão esquerda. “Sabe o que é isto, troll? — pergunto, 
antes de recitar o encanto. — Seu fim!” 


O troll tenta chegar à gaiola para me deter, mas é 
tarde. Um muro de fogo se levanta no meio do covil, 
pegando o troll em cheio. Ele se debate em chamas, 
desesperado, até finalmente cair inerte. Parte da 
gaiola também está no fogo, e fica em brasa. 


Chuto a porta, que cai ruidosamente. Espero o fogo 
terminar e pulo da gaiola para o chão. Saio corren- 
do. Queimo meus pés, mas estou livre! Olho para o 
sol, grito à liberdade! O vento responde soprando 
em meu rosto e afastando o cheiro fétido do nicho 
onde me encontrava. Uma águia pia à distância. 


Volto então para aquele lugar terrível e termino de 
queimar a carcaça do troll. Após o ataque da 
muralha de fogo, uma das poucas coisas que restam 
é uma arca repleta de ouro. Devia pertencer ao anão 
— ele havia dito algo como “de onde veio esse tem 
muito mais” enquanto tentava subornar o troll. Não 
que eu me importe com ouro, estar livre é bem mais 
valioso que isso. Mas o Arquedruida sempre tem um 
bom uso para tesouros. Além disso, não fosse pelo 
ensinamento que recebi da ordem, eu estaria agora 
mesmo transformado em mocotó. 


Pego o ouro, minha foice (meu único pertence que 
ficou inteiro) e volto andando para a floresta. A dor 
nos pés não é fácil de tolerar, mas continuo assim 
mesmo. Na floresta posso me curar, e existem ervas 
que aliviarão a dor. Antes disso, porém, vou entrar 
em uma cachoeira e sair de lá apenas quando a 
água clara terminar de lavar a última lembrança 
deste tenebroso episódio. 


RICARDO AGUIAR 
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TESOUROS ANG 


Revendo « e revisando os maiores clássicos da DRAGÃO BRASIL 















Publicada originalmente na DRAGÃO BRASIL &4, esta matéria apresentava a 
opção de usar os robôs positrônicos de Isaac Asimov como personagens jogadores — 
muito antes do lançamento de GURPS Robots nos EUA. E assim como o Bom 
Doutor previu numerosos avanços técnicos em suas histórias, o próprio artigo 
também chegava a ser profético, prevendo a publicação de Robots antes que 
qualquer notícia fosse divulgada a respeito... 









O material original era compatível apenas com GURPS; o texto a seguir foi 
modificado para funcionar também com Mini-GURPS. 
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Já foram lançados numerosos livros-suplementos 
de GURPS sobre ficção científica, como os GURPS 
Space, Ultratech e Aliens, entre outros — inclusive 
o GURPS Cyberpunk, disponível em português (n.e: 
obviamente, este trecho se refere a uma época pas- 
sada). Eles trazem regras para a construção de quase 
todos os tipos de heróis para tais aventuras, como 
astronautas, alienígenas e ciborgues. Mas, curiosa- 
mente, nenhum deles fala em usar como persona- 
gens uma das mais fascinantes criações da ficção 
científica: os robôs. 











Isso é bem desculpável. Um robô pode ser pratica- 
mente qualquer coisa: uma nave espacial controlada por 
um cérebro eletrônico é um robô; um braço mecânico 
em uma linha de montagem de veículos é um robô; um 
míssil balístico guiado por um computador interno é um 
robô; até mesmo um golem, uma estátua metálica ani- 
mada por magia, é um tipo de robô. A variedade é 
tanta que seria necessário dedicar um livro-suple- 
mento inteiro a personagens robôs. Mas, enquanto 
Steve Jackson e sua turma não pensam nisso, pode- 
mos fabricar nós mesmos nossos heróis robóticos. 


Os Robôs de 
| Asimov 


Isaac Asimov (1920-1992), o “bom dou- 
tor”, é um nome venerado e mundialmente 
conhecido no mundo da ficção científica. 
Foi o criador da palavra robótica, e sua 
obra mais conhecida e o livro Eu, Robô — 
onde Asimov faz especulações geniais sobre 
robótica e descreve seus famosos robôs 
positrônicos. Usando sua obra como referência, po- 
demos resolver muitos problemas na criação de per- 
sonagens robóticos. 





O formato do corpo, por exemplo. Como já disse- 
mos, um robô pode ter qualquer tamanho e formato, o 
que complicaria as coisas na hora de adaptar as regras do 
GURPS aos robôs. Mas Asimov argumentou que, ao longo 
de milhares de anos de civilização, construímos uma 
tecnologia compatível com nossa anatomia. Nossas ferra- 
mentas e veículos têm o tamanho e forma apropriados 
para uso humano. Se queremos que os robôs se adaptem 
ao nosso mundo, será melhor que sejam cosntruídos com 
forma humana. Portanto, pelo menos por enquanto, nos- 
sos personagens robóticos terão a boa e velha aparência 
humanóide — cabeça, tronco, dois braços e duas pernas. 


Vantagens dos Robôs 
Mesmo humanóide, as características de um 
robô positrônico não serão idênticas às de 
um ser humano. Eles são muito mais fortes, 


rápidos, resistentes e inteligentes — e mais 
caros em pontos de personagem. 














O custo total da coleção de vantagens e desvanta- 
gens de um personagem robô é de exatos 360 pontos 
(claro, você vai precisar de mais pontos para comprar 
outras vantagens, desvantagens e perícias). Relaciona- 
mos e explicamos a seguir cada uma delas. Quase todas 


foram colhidas de GURPS Supers e GURPS Cyberpunk, 
e adaptadas para robôs. 


Membros Cibernéticos (120 pontos 


O personagem paga o preço normal pelos atributos, mas 
eles são bastante modificados: ST aumenta em 50%: DX 
aumenta em 2 pontos; HT aumenta em 5 pontos fíestes 
de HT são feitos com base na HT original, sem o bônusl; 
o parâmeiro Deslocamento é reduzido em 20%, porque 
um robô é meio desajeitado, feito múmia; e robôs não 
sofrem qualquer penalidade por perda -de fadiga — no 
verdade, eles NUNCA se cansam. 

Com o aumento de 50%, a força de um robô pode 
chegar até um máximo de ST 30. Para valores de ST 
superiores a 20, consulte a tabela abaixo: 


GDP 2D/Bal 4D-1 
: GDP 2D/Bal 4D 
: GDP 2D+ 
: GDP 2D4 
*: GDP 2D+ 
: GDP 2D+4 
: GDP 3D 

GDP 3D-1/ 
* GDP 3DfF 


/Bal 4D+-7 
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Corpo Metálico (130 pontos) 


Os robôs de Asimov. estão mais para Robocop-do que 
para o Exterminador do Futuro: não são cobertos de 
pele, mas sim com: uma armadura metálica: Sua blindo- 
gem fornece Defesa Passiva 6 e Resistência a Dano 18. 
Você pode criar armaduras blindadas com materiais des- 
critos em outros livros-suplementos de GURPS — como 
Reflec, Plastiaço e Duraço —, mas o cálculo da DP RD e 
custo em pontos fica por sua conta. 


A vantagem Corpo Metálico aumenta em +2 pon- 
tos os danos causados por socos ou chutes. 


Comida/Bebida 
Desnecessárias (10 pontos) 


Robôs não precisam comet ou beber. Sua energia vem de 
uma pilha atômica instalada no Ro, onde seria o coração. 


Resistência ae Vácuo (40 pentes) 


Robôs não precisam respirar é não sofrem dano por falta 
ou excesso de pressão atmosférica — exceto no caso 
pressões esmagadoras, como a atmosfera superdensa de 
Júpiter, por exemplo. 


Imortalidade (40 pontos) 


Robôs nunca envelhecem — ou só envelhecem depois 
de milhares de anos, e mesmo assim podem trocar suas 
peças quando ficam desgastadas. Esta é uma combina- 
ção das vantagens unidas miniande a Venenos e 
Idade Imutável. | 


Cérebro Positrônico (120 pontos) 


A marca registrada de um robô positrônico de Asimov: 
uma esfera blindada contendo uma liga esponjosa de 
platina-irídio, por onde correm pósitrons — partículas 
subatômicas iguais a elétrons, mas de carga positiva em 
vez de negativa. É o cérebro do robô. 


Cérebros positrônicos têm enormes vantagens so- 
Dre os pobres cérebros humanos. Em termos de jogo, a 
vantagem Cérebro Positrônico é tratada como uma com- 
binação de Sono Desnecessário, Noção Exata do Tempo, 
Cálculos Instantâneos, Talento para Matemática e Me- 
mório Eidética 2. Ter um cérebro positrônico também 
cumenta o IQ em +2 pontos. 


O cérebro positrônico habilita um robô a aprender 
guoisquer perícias humanas. Na verdade ele não “apren- 
ce”: apenas é programado com os conhecimentos neces- 
sórios para desempenhar aquela perícia. Robôs adquirem 
perícias pelo custo normal, e desconsideram qualquer Ii- 
mite de tempo para o aprendizado (a programação leva 
apenas alguns minutos). Precisam, no entanto, que algum 
técnico em robótica faça a programação das perícias. 

Estas são apenas as vantagens básicas indispensá- 
veis para se construir um personagem robô positrônico. 
Os suplementos GURPS Cyberpunk, Supers e Viagem 
Espacial podem fornecer muitas outras vantagens (Im- 
ponte de Armas, Dispositivo de Mira, Sentido de Radar, 
Sentido Magnético, Radioaudição, Rdiodifusão, Olhos 
Polarizados...). 


Desvantagens 


dos Robôs 


Algumas desvantagens físicas relacionadas no 
Modulo Básico não podem ser aplicadas a robôs — 
tais como Idade, Albinismo e Hemofilia. Outras, 
como Gigantismo, Obesidade e Magreza, podem 
ser usadas se o robô foi construído de forma dife- 
rente por algum motivo especial. A desvantagens 
físicas restantes (Deficiente Físico, Cegueira, Surdez...) 
podem ter sido adquiridas depois que o robô foi 
fabricado, em algum acidente. Claro que, se o robô 
for consertado mais tarde, ele perderá os pontos 
por essas desvantagens. 


Em matéria de desvantagens sociais, os robôs posi- 
tirônicos são bastante infelizes: na sociedade futurística 
imaginada por Asimov, existe um preconceito generali- 
zado contra robôs — que o autor batizou como Comple- 
xo de Frankenstein: as pessoas temem que'os robôs se 
voltem contra elas, ou então que tomem seus empregos. 
Portanto, os robôs positrônicos carregam a desvantagem 
Estigma Social (-15 pontos) e sua aparência é tratada 
como Hedionda (-20 pontos) para pessoas comuns. Cien- 
tistas em geral, especialmente os técnicos de robôs, não 
se deixam afetar por esses preconceitos. 


Robôs não deveriam ter nenhuma das desvantagens 
mentais relacionadas no Módulo Básico. Afinal, seus cé- 
rebros foram projetados para serem mentes perfeitas — 
livres das fraquezas do cérebro humano. Mas podemos 
abrir uma exceção para isso, já que em RPG nem sempre 
é divertido interpretar um robô certinho que nunca men- 
te, nunca se acovarda e nunca fica mal-humorado. 


Além do mais, Asimov chegou a incutir um certo 
“charme” em alguns robôs:.em seu conto “Razão”, o 








robô Cutie acreditava que uma máquina tão perfeita 
quanto ele próprio não podia ter sido construída por 
“meros humanos”, e sim por alguma entidade superior 
— o que lhe daria a desvatagem da Megalomania ou, no 
mínimo, uma Fantasia. 


Existe, entretanto, uma desvantagem mental que 
TODOS os robôs positrônicos carregam: as Leis da Robó- 
tica de Asimov. 


Leis da Robótica 


Robôs são superiores aos seres humanos em todos 
os aspectos, físicos e mentais. Mas, já que é assim, o 
que impediria os robôs de se revoltar contra a raça 
humana e tomar posse do planeta? 


Os robôs positrônicos não são capazes disso. Asimov 
imaginou que em seus cérebros haveria certas salvaguar- 
das, mecanismos de segurança que os impedem de agir 
contra os seres humanos. São as Três Leis da Robótica. 
NENHUM robô deixa a fábrica sem que as Três Leis este- 
jam diretamente gravadas em seus cérebros. São elas: 


1) Um robô não pode causar mal a um ser huma- 
no ou, por omissão, permitir que um ser humano 
sofra qualquer mal, 


2) Um robô deve obedecer às ordens dos seres 


humanos, desde que essas ordens não entrem em 
conflito com a Primeira Lei. 

3) Um robô deve proteger sua própria existência, 
desde que essa proteção não entre em conflito 
com a Primeira ou a Segunda Lei. 



































Imagine a dificuldade de um jogador ao interpretar um 
personagem assim: você pode arrebentar um muro com 
um soco e arrancar uma árvore com as próprias mãos — 
mas NÃO PODE ferir um ser humano! Você é OBRIGA- 
DO a socorrer qualquer ser humano que esteja em peri- 
go, mesmo que para isso precise sacrificar sua própria 
vida. E também deve obedecer a QUALQUER ordem 
dada por um ser humano — exceto, claro, se a ordem for 
para ferir outro ser humano. Mesmo assim, ele pode lhe 
ordenar que arranque a própria cabeça — e você TERIA 
que obedecer! 


Em termos de jogo, as Leis da Robótica são uma des- 
vantagem coletiva que combina Pacifismo (não-violência 
total contra seres humanos), Honestidade (você não pode 
mentir para seres humanos) e Dever Involuntário (com 
relação a toda a humanidade). O custo da desvantagem 
Leis da Robótica é de generosos -65 pontos. 


Regra Opcional: às vezes um robô desobedece a 
uma Lei por acidente, ou então é colocado diante de um 
dilema insolúvel (“Não posso atirar no vilão, mas tam- 
bém não posso deixar que ele mate o refém! O que 
faço2”). Quando esse tipo de coisa acontece, o robô 
deve fazer um Teste de Vontade: se falhar, seu cérebro 
positrônico irá sobrecarregar e fundir-se em uma massa 
metálica inútil — e o robô estaró morto. 


Campanhas 


Obviamente, robôs só se encaixam bem em campa- 
nhas de ficção científica (a menos que você trans- 
forme os robôs em golens). Asimov não previu uma 
data exata para o surgimento dos robôs positrônicos 
— mas podemos “chutar” que eles estarão dispo- 
níveis a partir de 2051, quando a Terra estará em 
Nível Tecnológico 9. 


Por causa das Leis da Robótica, o cenário da aven- 
tura deve ser escolhido com cuidado; se apenas um 
ou dois personagens do grupo forem robóticos, não 
haverá grandes problemas — mas, no caso de um 

grupo inteiro de robôs, aventuras na Terra seriam 
bem problemáticas. Qualquer ser humano seria 
um inimigo quase impossível de vencer: bastaria 
ordenar aos robôs que se rendessem — e todos 
baixariam as armas calmamente! Os robôs teri- 
am que encontrar alguma forma criativa de 
vencer o vilão, SEM desobedecer às Leis. 


Driblar as Três Leis seria um estimulante 
desafio intelectual, mas pode ser que o grupo 
de jogo prefira o velho esquema de sair deto- 
nando todo mundo. Se é esse o caso, a aventu- 

ra poderia ser situada em um lugar onde não 
houvessem seres humanos — como algum outro 
planeta. Nenhuma da Três Leis se aplica a 
alienígenas ou oufros robôs, e os heróis robóticos 
estariam livres para desobedecer, atacar e matar 
quaisquer inimigos. 
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Muita gente costuma comparar RPG e literatura. Não 
é para menos. Os dois meios têm muita coisa em 
comum. Personagens, ambientações, conflitos... e o 
principal objetivo: contar histórias. E interessante 
notar, porém, que um dos igredientes fundamentais 
mais utilizados — não só na literatura como no 
cinema e outros gêneros de entretenimento — está 
ausente nas mesas de RPG: romance. 


É engraçado como este meio de interação entre os 
personagens, sejam eles PCs ou NPCs, é relegado a 
segundo plano e, muitas vezes, evitado por Mestres e 
jogadores. Talvez seja pela quantidade excessiva de 
jogadores do sexo masculino (que têm calafrios ao se 
imaginar na pele de uma sensual guerreira élfica, mesmo 
durante uma simples aventura one-shot), ou apenas pela 
dificuldade natural do tema. 


Em ambos os casos, no Dicas de Mestre deste mês, 
esperamos ajudar os Mestres a incorporar um pouco de 
romance a suas campanhas. 









Em AD&D, muita gente questiona a utilidade do mais 
desprezado dos atributos básicos: Carisma. Poucos 
resolvem colocar nele os números mais altos que 
conseguiram rolar nos dados, a menos que este seja 
um pré-requisito para a classe de personagem 
escolhida. “Afinal — pensam —, se vou apenas 


debulhar monstros, por que preciso ser simpático?” 


Alguns jogadores mais raros, entretanto, pegam aquele 
cobiçado 17 ou 18 e colocam prontamente em Carisma. 
Fazem-no de livre e espontânea vontade, com o intuito 
de dar “cor” ao personagem, tornado-o um verdadeiro 
galanteador. 


Um bardo que passa por inúmeras cidades, deixando uma 
canção e uma amante em cada uma delas; um cavaleiro 
charmoso que, por sua perigosa profissão, não se permite 
ter uma companheira, deixando corações partidos por 
onde passa. Ambos são exemplos de aventureiros que 
geram relações amorosas, mas não as sustentam. 


No primeiro caso, talvez o jogador não queira complicações 
e faça o tipo “mau caráter insensível”: limita-se a seduzir as 
mulheres que surgem em seu caminho e desaparecer no dia 
seguinte, evitando maiores dores de cabeça. Já no segundo 
caso, o conceito do personagem não permite ao cavaleiro 
arranjar uma esposa. Ele sabe como sua vida é perigosa e 
ingrata, e não deseja partilhar seu sofrimento com ninguém. 
Muito menos com uma pessoa amada. 


Em ambos os casos o Mestre pode impôr um dilema 
baseado no romance. E se esses dois personagens se 
apaixonassem perdidamente e de modo irreversível? 
(Não UM PELO OUTRO, seus pervertidos!) 


O bardo teria coragem de abrir mão de sua vida de 
“conquistador barato” para estabelecer algum tipo de 
relação sólida? E se ele, tão habituado a seduzir mulheres 
com suas canções, fosse objeto de rejeição da mulher que 
ama justamente por seu jeito de ser? 


E no caso do cavaleiro o dilema seria ainda mais difícil. 
Trazer consigo sua amada seria expô-la a perigos 
inenarráveis. Deixada em algum vilarejo ela estaria à 
mercê de antigos inimigos em busca de vingança. Ignorar 
o sentimento traria dor e sofrimento a ambos. O que um 
cavaleiro justo e bondoso faria numa situação dessas? 
Não é nada que se resolva com uma espada +4 vorpal... 


Outra situação interessante é se um dos membros do 
grupo se apaixona por um(a) inimigo(a). A menos que esse 
aventureiro seja de má índole, algumas questões morais 
vão se levantar em questão de segundos. Estaria o 
personagem disposto a abrir mão da companha do grupo, 
e até trair seus companheiros, em prol do amor cego que 
sente? Ou vai se tornar um dos mais selvagens opositores 
da pessoa amada? Acontecimento semehante é descrito 
nas Crônicas de Dragonlance: Tanis, um Herói da 
Lança, reencontra a antiga amante e aliada Kitiara, 
lutando no comando dos exércitos da Rainha das Trevas. 

E mesmo sendo um herói, Tanis dá suas escapadas... 


Outra alternativa seria a procura da redenção. Incapaz de 
acreditar que a pessoa pela qual se apaixonou é uma vilá, 
o herói busca alternativas para trazê-la para o lado do 
“bem” — como faz o paladinesco Silverbolt em Beast 
Wars. Talvez este possa ser um príncipio de uma campa- 
nha que envolva o grupo todo. 
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Já estabelecemos que personagens com alto 
Carisma (ou Aparência, ou Manipulação, ou seja lá 
o que seu jogo favorito use) atraem maior atenção e 
têm mais facilidade para seduzir personagens do 
sexo oposto ,certo? Mas e quando esta atenção NÃO 
é desejada? E quando alguém se apaixona pelo 
aventureiro e este amor NÃO é correspondido? 


Voltemos ao exemplo do bardo. Digamos que uma 
princesa se apaixone por suas canções, mas ele recusa-se 
a ceder aos encantos da garota. Provavelmente uma 
princesa jovem, possessiva e mimada não se daria por 
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vencida depois de um simples “não”. Assim que os 
aventureiros partem de seu reino, ela envia um grupo de 
guardas para capturar o bardo, que será aprisionado no 
castelo e obrigado a servir a princesa com suas músicas 

- bem, outras coisas. Pode até parecer legal a princípio 
mas, considerando as “tendências Don Juan” do persona- 
gem, a diversão vai para o espaço. Ele logo começaria a 
se sentir isolado, sozinho, sentindo falta dos grandes 
desafios que a vida de aventureiro proporcionava. 


E o que faria o resto do grupo? Resgatar o antigo compa- 
nheiro, mesmo arriscando atrair a ira de alguém com 
grandes poderes políticos e recursos? E mesmo escolhen- 
do esta opção, como trazer o personagem de volta sem 
entrar em combate direto com a princesa, ou mesmo 
matá-la? Afinal, ela pode ser possessiva e obcecada, mas 
não propriamente uma vilã — nada que vá render Pontos 
de Experiência. É apenas uma mulher apaixonada. E 
mulheres apaixonadas são capazes de tudo... 


Já no caso do cavaleiro, algo mais trágico pode acontecer. 


Uma camponesa que tenha seus “avanços amorosos” 
rejeitados pelo herói pode acabar entrando em depressão 
e, incapaz de conviver com o fato, cometer suicídio — 
jogando-se em um precipício ou algo do gênero. O 
cavaleiro pode, a partir de então, sentir-se culpado pelo 
fato. Talvez o fantasma da camponesa o visite todas os 
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noites, assombrando (literalmente!) seu sono. Pior ainda, 
ela pode retornar como algum tipo de morto-vivo 
poderoso para destruir o grupo! 


Logicamente, a paixão pode gerar antagonismos diferen- 
tes. A camponesa rejeitada pelo cavaleiro pode, em vez 
de se matar, tentar provar que não é “frágil” ou “indefe- 

o”. Podia sumir de vista durante alguns anos e mais tarde 
retornar como uma maga superpoderosa ou uma guerrei- 
ra extremamente habilidosa, tornando-se inimiga do 
grupo. Tudo em nome do amor, é claro. 





E snomentos entra personagens ogudenss são 
beeem mais complicados. Quando se trata de um 
NPC, o Mestre pode sempre encaminhar as coisas 
para o lado desejado, sugerindo ao jogador o que 
ele realmente tem em mente... 


Já no caso de um romance entre dois PCs... bem... aí a 
decisão deve partir diretamente dos personagens. A 
fórmula do relacionamento perfeito dificilmente dá certo. 
Có entre nós, ninguém quer uma dupla estilo Titanic no 
grupo (embora eu tenha gostado do filme), certo? 


Se dois personagens jogadores terão um relacionamento 
mais, digamos, íntimo, então que isso acrescente 
| algo a aventura. De preferência de forma 
ar u cômica. Aí vão alguns exemplos... 
Ex-namorados: os dois tiveram um relaciona- 
mento extenso há algum tempo atrás. Embora 
continuem agindo dentro do mesmo grupo de 
aventureiros, hoje eles não se suportam. São 
rivais em tudo que fazem, criando situações bem 
interessantes para os jogadores e para o Mestre. 


Amor Platônico: um dos personagens é 
apaixonado por outro, mas sem que este saiba 
ou perceba. Ele faz tudo para atrair a atenção 
da pessoa amada, mas nada dá certo. Tudo é 
erroneamente interpretado como manifestações 
exageradas de amizade. Qualquer semelhança 
com a vida real não é mera coincidência... 


Triângulo Amoroso: dois personagens são 
apaixonados por uma terceira, criando rivalida- 
des e intrigas dentro do grupo. Esta abordagem 
pode cair tanto para o gênero trágico quanto 
para a comédia. Ajuda bastante se os dois 
“concorrentes” forem amigos de longa data... 


Romance (e suas variantes) não é fácil de incluir 
em uma aventura. Exige prática do Mestre, boa 
vontade dos jogadores e uma boa dose de 
aprendizado. Mesmo assim, é uma opção 
interessante. É divertido ver um guerreiro de 
15º nível, cheio de armas mágicas, colhendo 
flores para entregar à filha do ferreiro... ou um 
neófito Toreador se difarçando só para ficar 
mais perto de sua amada anciã Tremere. Afinal, 
se o amor complica as pesoas na vida real, por 
que deveria ser diferente no RPG? 


J.M. TREVISAN 


(que ganhou um ótimo — e particular — motivo 
para odiar ainda mais a França...) 








Rats - 
gm > ,, 


COMPLETE SUA COLEÇÃO 


DRAGÃO .. 


| 


| 
A 


bs e, ás ESA 


G 
ta SE ' 


not 


12 


qo 
4 


5 Sd é AÉ AE df E) 


cassoro 
owano 


reis 


cassaro “ qwano * H 





HA6 





Quero acabar as pe e ça E 6, tio a a spo  - (R$/2,00icnda) some = f 
Ei RR MIR DCE O MS O OD Dn Assinale sua forma de pagamento: 7 | f f 
O EESC ORAR CREATE O CRE OURO O US () Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. ou L) Vale Postal ' A 
OE SOLDADO ADERENTES LU] Cartão de crédito:L] Visa / LI Solo / LJ American Express E 
O EM RE Cd A A e Noméido Tiulgl:. esa rsss MR a dc ta O | 


MED A E pe Estados MR estes Rida esa Tr [o PM 1a Validade: .......... PR 











| so 
N W N | 





s Matei!!! 

s Deixa comigo! 

º Como assim um pentagrama 
só tem CINCO portas?” 


º Que pergaminho inútil. Aqui 
só diz HASTUR, HASTUE, 
HASTUR... 


º Por que a chama da sua tocha 
tã ficando azul? 


e AAAAAAAAAAAHHHHHHH/ 
º Ei! Saimos! Estamos salvos/ 
s Não esquenta. São só 
kobolds. 

e Ei/ Essa arca me mordeu! 

es Corfiem em mir. 

º Eu NUNCA me perco. 

e Diabos, essa coisa não morre! 
º O que serã que esse 

botão faz? 


s Não se preocupem. 
Ele provavelmente & de 
primeiro ritvel. 


e Esse tipo de morto-vivo 
não drena níveis. 


e Estamos com sorte! 
O dragão estã dormindo! 


s É só uma estátua. 


º Quem tirou a bateria do meu 
cinto de anti-gravidade” 


s Não se preocupem. 
Wyverns não atacam a menos 
que sejam provocados. 


º Eles precisam de um 20 para 
me acertar. Sou invencível! 


e Deixar nossas armas de lado 
e conversar? Ok/ 


º Já estive aqui antes. Não tem 
nenhuma armadilha nesse setor. 


º Oops. 
s Armadilha? Que armadilha? 
º E dai? 


s Não seja estúpido. Se esse 
fosse mesmo o botão de 
autodestruição você acha que 
eles iriam deixar por ai, onde 
qualquer um pode apertar? 


s Ok, estamos em uma 
masmorra inexplorada, na 
escuridão total, sem tochas 

ou infravisão... Ei, já sei! 
Vamos gritar bastante, assim . 
a gente pode localizar uns aos 
outros pelo som! 


 Blefe inteligente, Agente NUZ, 
mas não o bastante. Sabe, já 


-— 


percebi que essa sua “pistola” é na 
verdade um isqueiro muito bem 
disfarçado. 


º Ber, se ele é LEAL e Maligno, 
então devia ter mantido a 
palavra quando prometeu que 
não ia nos trair. 


s Graças aos deuses!!! Um 
acampamento hobgoblin ali 
adiante! Talvez eles possam 
curar nossos feridos! 


e Então você & Tiamat, heim” 
Você ê mã” EP Jã perisou 
em se converter? 


º* Diamantes... ouro... jóias... 
safiras! Terry! Terry, estamos 
ricos, RICOS, podres de ricos, 


Terry! Terry? Temy PPP 
* Vamos por aqui. 


º Ora, eu reconheço um dragão 
quando vejo um. 


º Ei você! Gigante do gelo! 
Como tã o tempo ar em cima? 


º Presta aterção. Aposto que 
peguei o item amaldiçoado. 


e Pare! 


e Hah! Ainda não morri. 
Tenho cirico Pontos de Vida! 


s Sei que é perigoso, mas pense 
nos Pontos de Experiência. 


s O que serã que tem ai dentro? 


s Minhas DUAS mutações?” 
Mas eu só tinha uma! 


* Eles não parecem tão durões. 

* Aqui gatinho, gatinho, gatinho... 
º* Vou abrir. 

* Eu acho que ele & confiável. 


e Espera ai! O velho não tinha dito 
alguma coisa sobre uma maldição? 


* Bob, você tem alguma granada 
sobrando?” Me joga uma... 


e DE NOVO?!?! 

Sua mãe era uma anã gully! 

s Meu deus vai me proteger. 

º Você não parece um mago. 
Pessoal? Olã?” Alguém? 

s Tirar minha armadura e tentar 
nadar?” Esquece. Deu muito 
trabalho conseguir essa armadura 
de placas +3. Além do mais, o 
Mestre nunca mata ninguém. 


Ele não iria deixar que eu me 
afogasse, iria” 


s Rápido! O que o pergaminho diz” 
s Eu dou cobertura! 





* Raios não ricocheteiam em 
paredes de pedra, certo?” 


* É só arrancar os olhos do 
Beholder e bingo! 


* O que você quer dizer com 
“armas de energia são ilegais" 2 


* NÃO ABRE. 
* Agora eu te peguei! 


* Oba-oba! A ninfa tá 
tirando a roupa! 


s Seu racista! Eles eram elfos! 
E dai que eles eram negros? 


* Demogórgona! 


* Finalmente! Achei que esse 
troll não ia morrer nunca! 


* Sou o herdeiro do trono! 
Eles não se atreveriam! 


* Por alguma razão sempre 
imaginei que bugbears 
fossem menores. 


s Quer ver minha magia nova? 


* Tem algo errado com 
o meu d20. 


º Hah/ Esse é o truque 
mais velho do mundo! 


* Olha só o tamanho 
daquelas pegadas! 


* Vamos ver... se eu me lembro 
bem & CA 7, 3+1 Dvs, 1d8 de 
dano... Hmmm... Eu devo acabar 
com ele lã pela quarta rodada e 
ainda me sobram 12.5 Pontos 
de Vida. Ok, vamos lá! 


º Aposto que é só uma ilusão! 
* Ber, pelo menos eu tentei... 
* Vou cortar o fio vermelho. 

s O que poderia dar errado? 

º Rapazes, estou sem munição! 
º Dragão?” Que dragão?” 


º Brak? Que nome estúpido 
para um bárbaro! 


º Azul. Não, espera! 
Amarelo! Aaaaaaaaarghhh! 
(para o guardião da ponte) 


s Tenho certeza que os 
reforços vão chegar a tempo. 
Eles prometeram. 


s Ei, o que é esse porto 
vermelho na sua testa? 


* Sou um vampiro. Nenhum 
mortal pode me matar! 


e Só faltam dois... 
s Sacrifício...” 


º Vou tentar consertar. 
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º Então... quem sabe dirigir? 


º EU prendo a respiração e corro 
através do gãs. 


º Eu bato na porta. 


e Eu tento ressuscitá-lo 
com este bastão. 


* Pensei que acender as velas 
em volta do pentagrama fosse o 
SEU trabalho. 


AMoS Ver O que acontece 
Ido eu misturo estas duas 





Então essa varinha solta uma 
bola de fogo se eu apontar para 
alguma coisa e disser “Braxat”?P 


º* Aposto que faço isso melhor 
que você! 


º Sinto muito, mestre. Prometo 
que nunca mais uso a varinha 
mágica... Hmmm... O que diabos 
esse sapo está fazendo aqui? 


* Esse pergaminho se pronuncia 
“HAStur, HAStur" ou “HasTUR, 
HasTUR"> 


* Já que estamos sem velas, 
usei lanternas para cercar o 
pentagrama... 


º Eu sei usar um lança-chamas. 


º Estou tão cansado. Acho que 
vou dormir durante meu turmo de 
guarda. Nunca acontece nada. 


º Quero minha eme =; 


º Deixa a Rainha Alien vir! 

A gente torra ela com os lança- 
chamas! Hã” Como assim? 
Não tem OXIGÊNIO nesta 
atmosfera?! 


* Ok, jã que vou morrer mesmo, 
eu puxo todos os piros das 
granadas do meu corpo... 












| o Ei, acorda! Eles estão vindo. Pelo 


amor de Deus, ACORDA! 


* Retroceder nunca, 
render-se jamais! 

º Elfos não morrem. Eles 
vivem para sempre. 

º Droga. Por que fui matar 
justo o clérigo? 


º Vamos seus covardes! Esse cara 


tã morto já faz urs cem aros! 


º O que você quer dizer com 
“Ele não reage”? Eu bato de 
novo e mais forte! 


* Não se preocupe. 

Estã descarresada. 

* Quero vingança! 

* Deixa eu dar uma olhada 
de perto nessa medusa... 


* Eles são Caóticos e Maigros? 


Legal! Nós também! Assim a 
gente não vai ter problema 
com tendência. 

* São só esquilos. 

* 27.000 quilômetros? Isso & 


ridiculo! Não acredito que alguém 
viria tão longe só para me matar! 


* Não atire! Sou eu! 
* Corfiem em mim. 
* Eu tento me mover 


silenciosamente com 
armadura de placas. 


* Vamos desamarrar os prisioneiros 
e prendê-los no armário. 


* Posso comer um Muco 
Esverdeado? 


º Vou tirar minha armadura 
para não fazer barulho e 
passar pelo dragão. 


* Não se preocupe, serhor. 
Nós cuidamos disso. 


º ERREI a primeira flecha no mago 
que estã apontando para mim? 
Eu atiro de novo! 


inha 








em da jus, o 
LA + OSLO didto mto 


* Vou matar os reféns de qualquer 
jeito e não estou nem ai se os PCs 
bonzinhos vão gostar ou não. 


º Duas cabeças de BABUINO, 
corpo de RÉPTIL e TENTÁCULOS 
no lugar dos braços? Humm. Deve 
ser uma experiência de algum mago 
estúpido. Vamos matã-la. 


* É verdade, eu humilhei o Mestre 
diante do grupo de debates na 
quinta-feira. Mas ele & muito 
sensato para descontar no meu 
personagem. 























* Nem esquenta. No rirvel em 
que estou, as charices de falhar 
duas vezes em um teste de 
Escalar Paredes são 
infinitesimais. 

º Então o gigante caiu no 
fosso? Eu pulo lã dentro 

e pego o tesouro dele! 

* Eu primeiro! Eu primeiro! 


* Você quer dizer que eles 
também usam a Tabela de 
Dano Crítico” 


* Eu terho um plano. 


º Ele não tentaria esse 
truque de novo. 


* Como assim “trolls 
regeneram" > 


* EU puxo a alavanca. 

* Dimheiro! 

* Oh não! Vamos ajudá-los! 
* Queria matar alguma coisa. 
* Barra limpa, pessoal! 


º De orde estão vindo todas 
essas aranhas enormes? 


* Você não teria coragem... 


* E dai se ele chamar os 
guardas? Uma cidadezinha fim- 
de-mundo dessas não deve ter 
uma grande milícia. 


* Só um DEUS ia rir depois de 
levar um golpe desses! 


* Eu não sabia MESMO que isso 
era contra a lei. 
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Os preços de Magic são fornecidos por Eduardo de Lima, 
juiz certificado pela Wizards of the Coast é organizador dos 
torneios oficiais realizados na Merlin Comic Store. Os 
preços de Pokémon são baseados em cotações do mercado 
norte-americano. | H 


Os preços constantes aqui são mínimos para cartas em ótimo 
estado de conservação. Os valores estão expressos em Reais, e 
devem ser usados apenas como referência para trocas e 
construção de baralhos, para avaliar seu poder e raridade de 
cada carta quando comparada às demais. 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 


Abreviaturas 


aan aE coesa so enc rsssa ras NeTAToS 
BE ss ssencss sabeis eae cc sa sasa soci ace PRCINCO 
Drs ss is DOUTA 
PE Sea 
Vim So .... Vermelha 
À REA RR e Eua (=) pl =) A (0S 
TD ................................ Terreno Básico 
CdP ..................... Círculo de Proteção 
RdP......................... Runa de Proteção 
TS cscesecser co soce veia «.... Token (marcador) 
POK sos sessses besos casser sa POKÉMON 
TRÃE es: ccceccrocccccoscose. Treinador 
ENGELS. EEE SA cc... Energia 


[ces DA a a o ndo RS Incomum 
R$ is AD a ...... secsosco Melao] 





. 1) Graça Absoluta ....... Br... 
. 2) Lei Absoluta... Br 

« 3) Coro Angelical Br 

- 4)PojemÂngeial... Br. 
* 5) Holo Brilhante... Br. 
” 6) Catóstrofe Br... 
7) Gorear cciddmç Br... 
« 8) Congregar ....... Br .... 
- 9) Formação Defensiva .......... Br... 
* 10) Discípulo da Graça ........... Br... 
* N) Discpulo da Lei ............... Br... 
12) Desencantor ................. Br... 
« 13) Arqueiros de Elite ............ Br... 
» 14) Curandeiro da Fé ............ Br... 
* 15) Antifona Gloriosa ............ Br... 
* 16) Bálsamo Restaurador ...... Br... 
* 17) Arauto de Serra ............ Br... 
— 18) Modéstia ..... ro Br... 
« 19) Herói Intrépido ................ Br... 
« 20) Monge Idealista ............... Br 
* 21) Monge Realista ................ Br... 
* 22) Acrólita de Opala ............. Br... 
* 8) Arcanjo de Opala ............ Br... 
: 24) Cariátide de Opala .......... Br .. 

« 25) Gárgula de Opala ............ Br... 
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26) Titã de Opala ................... Br... R.. 2,00 

-050  2)Podiismo Br ....C.. 0,10 
DES MPa Se: Br ....R.. 5,00 
200 « 29) Cominho da Paz .............. Br ....C.. 0,10 
0,10 + 30) Pégaso Atacante ....º......... Br... €.. 0,10 
0,10 * 37) Noscimento Interplanar ... Br ....R.. 4,00 
-400 32) Presença do Mestre ......... Br... 1..1,00 
“050 33) Redimir Br ....1.. 0,50 
0,10 . 34) Lembrança .................... Br... R.. 2,00 

- 0,50 + 35) RoP: Artefatos.................. Br ....1..1,00 
C. 010 * 36) RAP: Preto .................... Br... C.. 010 
C..010 * 37) RdP: Azul... Br... €..010 
C..010 - 38) RdP: Verde ........ Br...C.. 0,10 
R..3,00 . 39) RdP: Terrenos .................. Br ....R.. 2,00 
R..3,00 . 40) RaP: Vermelho ................ Br... C.. 0,10 
R.. 6,00 + 41) RdP: Branco ..................... Br... C.. 0,10 
C.. 0,10 * 42) Custódio do Santuário ..... Br ....C.. 0,10 
R.. 5,00 * 43) Guardião do Santuário .... Br .... 1... 0,50 
1. 1,00 j 44) Marechal Experiente ........ Br... 1... 0,50 
R..2,50 , 45) Avatar de Serra ............... Br ....R 10,00 
1..1,00 « 46) Zelote de Serra ........... Br... C.. 0,10 
C..0,10 + 47) Abraço de Serra ............... Br... 1..0,50 
1..0,50 * 48) Hino de Serra .................. Br... 1... 0,50 
R..200 * 49) Liturgia de Serra ........... Br...R.. 2,00 
€.. 010 y 50) Barreira Tremeluzente ..... Br .... 1... 0,50 
C..0,10 . 51) Ajudante Silencioso ......... Br... C..0,10 


AINDA 


CONSIGO FICAR 
COM O CABELO 
IGUAL AO DA 
JESSIE! 








raio do Mês 
Reabastecer 


4 Reabastecer 
4 Opalecência 
4 Onda de Paralax 
4 Maré de Paralax 
4 Busca Frenética 
4 Harmonização 
3 Selo da Purificação 
3 Selo da Remoção 
3 Refrão Cadenciado 
4 Contramágica 
8 ilhas 
8 Planícies 
4 Recife de Saprazzo 
3 Fazenda Remotla 











2 Desencantar 
4 Hibernação 
2 Ladrão de Rootwatler 
1 Selo da Remoção 
2 Perímeiro Defensivo 
3 Calafrio 


1 Selo da Purificação 


LEANDRO C. OLIVEIRA, Santos/SP 


| Este deck foi marcante em todos os regionais e no Nacional 
Brasileiro. Embora não consiga vencer facilmente um 

| e H A . 

baralho verde de criaturas, ainda é o deck mais forte da 


temporada. Usando Busca Frenética e Harmonização, ele 
consegue colocar os encantamentos no cemitério e depois 
trazer de volta para o jogo com Reabastecer. 

Uma jogada comum é feita com ajuda de uma Busca 
Frenética: o jogador colocar uma Opalecência no cemitério 
e uma Maré de Paralax no terceiro turno. Daí é só retirar 
os marcadores de sumiço da Maré para remover os 
terrenos mais importantes do oponente, e então atacar 
para acabar com o jogo. 

Contra um baralho verde, reservamos Hibernação no 
FEET sideboard. E contra 
| | EMP outros Reabastecer? 
| E] Ni BD Bastam o Ladrão de 
End Ê A BE Rootwater, Desencantar e 
Di: pre Selo da Purificação. 
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52) Tecelão de Canções .......... Br... 1... 0,50 
53) Escultor de Almas ............ Br ....R.. 2,00 
54) Voz da Graça ................... Br .... 1... 1,00 
55) Voz da Lei... Br .... 1... 1,00 
56) Emboscar ............mmees Br .... 1... 0,50 
SU) EADOTAÇÕO..=.-.eeerssceesssneeo Br ....R.. 7,00 
58) Pesquisadores da 

(A VSEE a hz ....1..0,50 
59) Anular... Az ...C..0,10 
60) Laboratório Arcano ......... Az ....1.. 2,00 
61) Harmonização ............... hz ....R.. 2,00 
62) Retorno ao Básico ............ Az ....R.. 4,00 
63) Barrin, Mago Mestre ........ hz ....R.. 3,00 
64) Catalogar ................ hz ....C..0,10 
65) Manto de Névoas ............. hz ....C.. 0,10 
66) Confiscar .............rerreree hz ...1..0,50 
67) Tritões dos Corais ............. hz ...C.. 0,10 
68) Toque de Recolher ............ hz ...C.. 0,10 
69) Aluno Destruidor ............. hz ....C.. 0,10 
POP ADI: c.reresscossremteseserets AE om bi LOU 
71) Gênio Errante .................. Az ....R.. 2,00 
72) Alteração de EncantamentoAz .... | .. 0,50 
73) Campo de Energia ........... Az ....R.. 6,00 
74) Exaustão ..........mee hz ....1..0,50 
75) Banco de Nevoeiro ........... hz... 1..0,50 
76) Dragonete Engalanado ... Az ....R.. 3,00 
77) Baleia Açu .....smsos Az ....R.. 5,00 
78) Estudo Hermético ............. Az ...C.. 0,10 
79) Hibernação ..........css Az... 1... 0,50 
B0) Caranguejo Ferradura ..... Az ....C.. 0,10 
81) Mascote Imaginário ......... hz ....R.. 3,00 
82) Lançar ias messias hz ....C.. 0,10 
83) Refrão Cadenciado ........... hz... 1..1,00 
84) Miragem Duradoura ........ Az .... 1... 0,50 
85) Morfolídeo ................u hz ....R 15,00 
86) Dragonete de Pendrell .... Az ....C.. 0,10 
87) Fluxo de Pendrell............. Az ....C.. 0,10 
88) Dragonete Peregrino ....... Az .... 1... 0,50 
89) Sorvedouro de Mana ....... Az .... C.. 0,10 
90) Marca de Poder ............. Az ....C.. 010 
91) Recantação ............ Az ....R.. 2,00 
92) Rescindir .........nmes hz ...C.. 0,10 
93) Retroceder... Az ...C.. 010 
94) Tritões da Restinga .......... Az ...C.. 010 
95) Serpente da Restinga ....... Az ....C.. 0,10 
96) Mostrar e Contar .............. Az ....R.. 6,00 
97) Sonóforo ...............srme hz ....R.. 3,00 
98) Coruja da Torre ................ Az....C.. 0,10 
99) Inspetor Carrancudo ........ Az .... 1... 0,50 
100) Golpe de Gênio .............. hz ....R 10,00 
101) Rachar ........................... Az ....R.. 3,00 
102) Telepatia ........................ hz ....1..0,50 
103) Espiral Temporal ........... Az ....R.. 3,00 
104) Ventos Tolarianos ........... Az ....C.. 0,10 
105) Reviravolta ................. hz... 1... 0,50 
106) Véu de Pássaros ............. hz ...C.. 0,10 
107) Aparição Velada ............. hz ...1..0,50 
108) Crocodilo Velado ............ Az ....R.. 2,00 
109) Sentinela Velada ............ hz .... 1... 0,50 
10) Serpente Velada ............ hz ...C.. 0,10 
W1) Sorte Inesperada ........... Az ....1.. 0,50 







ed 






o 
o 
1d 
> 
a 
= 
o 
e 
o 
> 
o 
e 
s 
o 
e 
º 
e 
ed 
o 
e 
o 
o 
o 
id 
e 
o 
º 
e 
e 
e 
= 
o 
o 
e 
e 
fe) 
ad 
o 
e 
o 
o 
e 
“ 
fe) 
º 
o 
e 
o 
ed 
º 
o 
e 
ed 
» 
> 
Ea 
” 
“ 
- 
7 
id 
e 
o 
a 
o 
a 
e 
e 
e 
e 
a 
o 
a 


CARTAS AVULSAS 


112) Mago Mentor ................. hz ...C..0,10 
[13)Zophid usas hz ...R.. 2,00 
114) Abraço de Zephid............ hz ...1..0,50 
15) Horror Abissal ............... Pr....R.. 3,00 
116) Conspurcar ......eessaeee Pr... C.. 010 
117) Privação .......meseees Pr....1.. 0,50 
118) Vassalo de Sangue ......... PE coes6.=+:0,10 
119) Salteadores do Pântano Pr.....C.. 0,10 
120) Brechas :===2:.002= 55: Pr... C.. 0,10 
121) Demônio Gargalhante ... Pr..... C.. 0,10 
122) Besouros Carrieiros ........ Pr... C.. 010 
123) Contaminação ................ Pr... R.. 3,00 
124) Corromper ......esee Pr =Co010 
125) Eskirge Enlouquecido .... Pr..... 1... 0,50 
126) Cria dos Trevas ............... Pr... R.. 4,00 
127) Ritual Sombrio .............. Pr... €.. 010 
128) Hora da Escuridão ......... Pr.....R.. 3,00 
129) Desalento ............. Pr....C.. 0,10 
130) Servidão Diabólica ........ Pr... 1... 0,50 
131) Nênia Dissonante .......... Pr.....R.. 2,00 
132) CONÇÃO Sosa cr rooserintaç Prim EO 
133) Paladino do Leste .......... Pr... R.. 2,00 
134) Exuma e... serem comecar Pr... 1... 0,50 
135) Expungir .....ere Pr.....C.. 010 
136) Dilacerador de Carne ..... Pr..... 1 .. 0,50 
137) Cães Ôcos ........ Pr....C..0,10 
138) Ganhos Mal Adquiridos . Pr.....R .. 3,00 
139) Vulto Indistinto .............. Pr E 010 
140) Perversidade Furtiva ...... Pr.....R.. 2,00 
141) Sanguessuga de Mana ... Pr..... 1... 0,50 
142) Sem Descanso para o MalPr..... | .. 0,50 
143) Opressão ................. Pr....R.. 2,00 
144) Ordem de Yawgmoth ..... Pr..... 1... 1,00 
145) Vínculo Parasítico .......... Pr... 1... 1,00 
146) Perseguir .................. Pr... R.. 7,00 
147) Pestilência Pr... C..0,10 
148) Carniçal Phyrexiano........ Pr..... C.. 0,10 
149) Vácuo Interplanar .......... Pr... 1... 0,50 
150) Sacerdote de Gix ............ Pr... 1... 1,00 
151) Chuva de Imundície ....... Pr... 1... 1,00 
152) Eskirge Voraz.................. Pr... C.. 0,10 
153) Avantesma Recluso ........ Pr... 1... 0,50 
154) Reprocessar .....eeme Pr....R.. 2,00 
155) Guarda Sangúífero ........ Pr... 1... 0,50 
156) Adoecer ..............i Pr... C.. 0,10 
157) Eskirge Familiar ............ Pr... 1. 0,50 
158) Eskirge Esvoaçante ......... Prot) 
159) Agente Adormecido ....... Pr.....R.. 2,00 
160) Fascíola Espinhenta ....... Pr..... 1... 0,50 
161) Éter Maculado .............. Pr.....R..2,00 
162) Acovardoar ...................... Pr... C.. 0,10 
163) Mortos Infames .............. Pr... €.. 0,10 
164) Abraço Vampírico ........... Pr..... 1... 1,00 
165) Vebulide ..........etesteme Pr....R.. 2,00 
166) Vitimar .......... Pr... 1... 1,00 
167) Réguiem Vil.................... Pr... 1... 0,50 
168) Paladino do Deste .......... Pr.....R.. 200 
169) Bruxa Mecânica .............. Pr... R.. 2,00 
170) Édito de Yawgmoth ........ Pr... 1... 0,50 
171) Determinação de 

VOWGMON s;assisisasssopiisiossasétaro Pr... R.. 8,00 
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72) Solo Ácido... Vm...1..050 * 211) Escaldadura ........... Ym...1..100 * 
73) Antagonismo ............ Ym...R..2,00 . 212) Vorme de Escória .......... Vm....R.. 200 - 
174) Raio Voltaico ................ Ym...C..0,10 . 213) Reduzir a Sucata ............ Ym...C.. 010, 
175) Tumultuar PR en Ym....R..200 . 214) Dragão Avérneo de Shiv Ym....R.. 6,00 
vê ET e RSRS Ym....R..2,00 » 215) Raptor de Shiv .............. Ym.. 1.050 - 
BIOVOIO ciociscsecceseesecnsos Ym...C..010 * 216) Abraço de Shiv............... Vm...1..0,50 * 
178) Baluarte RESID Seat Ym...R..200 * 217) Chuva de Centelhas ....... Vm....C.. 0,10 * 
79) Demo do Cratera ........ Ym ..R.. 6,00” 218) Ataque Surpresa .......Ym ...R.. 6,00 CER RE RARE AO, 
780) Ímpeto Destrutivo ......... Vm....1..0,50 , 219) Jato de Vapor................. Ym...1..0,50 E 
: o stas foram as dez 
381) Desordem ..................... Ym....1..0,50 . 220) Vapores Sulfóricos ......... Ym...R..200 . 1) Porto de BR es do 
82) Dromossauro .......esr Ym...€..0,10 « 221) Gigante Trovejante ....... Ym..... 1... 0,50 » Rishada Magic nos regionais 
183) Elecrita ................... Vm....R..200 * 222) Canção da Tocha ............ Ym...1..0,50 * para o Campeonato 
184) VOAR 22=-ssiscrsimecereei Vm....€.. 0,10 k 223) Vanguardeiro Viashino .. Ym..... C.. 0,10 ; 2) Bolsão de Pó Brasileiro de 2000. 
185) Parádase ....................... Vm...R..300 | 224) Velocista Viashino ......... Ym...C..010 Com isso elas ficaram 
186) Manto Flamejante ........ Ym...C..010 225) Nadador das Areias Ê 3) Arame escassas à medida que 
187) Formigas de Fogo .......... Vititalt=2050 a UV TOSIINO Sn... es mir emita Ym...R..250 . os torneios acabavam, 
788) Transação Aleatória ...... Ym ....R.. 4,00 * 226) Armeiro Viashino .......... Ym...C.. 0,10 - Emaranhado chegando ao ponto 
189) Cadetes Goblins ............. Ym...1..0,50 * 227) Lagarto da Fenda .......... Ym...1..0,50 * de ninguém mais trocar 
190) Lacoio Goblin .............. Vm...1..1,00 * 228) Fogo Grego .................. Ym....R.. 6,00 * ) í para não ficar sem a 
191) Matrona Goblin ............ Vm...C..0,10 . 229) Abundância ................ Vd ....R.. 6,00, À Morfolídeo sua na hora H. 
192) Ofensiva de Goblins ....... Ym....1..0,50 . 230) Acrídio ........... vd... C.010 , ) REA eo ] 
193) Patrulha de Goblins ..... Ym..... C.. 0,10 + 231) Trol Albino ................. vd ....1..150 » Lin Sivi, se da Ada 
194) Goblin Salteador ......... Ym ....C.. 0,10 * 232) Anaconda ......... vd ...1..0,50 * I Ec umoem 
sa is ; : E a » Heroína Rebelde poderá votar em suas 
195) Goblins Espeleólogos ..... Ym.... C.. 0,10 * 233) Ancião Argothiano ......... Vd....1..0,50 SER 
196) Carro de Guerra dos * 2834) Encantadora Argothiana Vd ....R.. 5,00 * 6 Ber 0 de Geia E ; 
1 Soblins Ra cs umecetósseos VYm...C..0,10 , 235) Suínos Argothianos....... Vd ....C.. 010, ) Ç ix e 
oa Vm....1..0,50 . 236) Vorme Argothiano ........ Vd ....R.. 6,00 7) Maré de Paralax Modas pookicahoo:com 
«com 
198) Investida Arrojada ......... Ym...C..010 + 237) Armadura de BlanchwoodVd cs 1... 0,50 o ) ! 
199) Raio de Calor ................ Vm....C..010 * 238) Ents de Blanchwood ....... Vd .... C.. 0,10 * ) EDUARDO LEME 
0) Raio Repartido ............... Ym...1..050 * 239) Hipopótamo Macho ....... Vd ....1..0,50 * ô Reabastecer DE LIMA 
201) Assolar amem Vm....C..0,10 ” 240) Topete de Flores........... vd... 1.050 ) 
202) Dragão do Relâmpago .. Ym....R.. 6,00 , 241) Tigre da Caverna .......... vd ....C.. 010 , ) Onda de Paralax 
E Fusão 2:52: Vm....1..1,00 . 242) Filho de Géia .............. vd...R..500 . ) A es 
204) Ok ar SS Vm.....R..2,00 + 243) Centauros de Citanul .... Vd ...R.. 5,00 - IO Opalecência 
205) Frustrar Tática Defensiva Vm..... 1... 0,50 * 244) Hierofantes de Citanul... Vd ....R.. 3,00 * 
206) Chuva de Sal ............... Ym....1...1,00 j 245) Guarda do Berço ............ vd... 1..1,00 * 249) Vorme Interminável..... Vd ... R 8,00 : 253) Fortitude vd. c.010 
207) Arrasar mm Vm...C..010 , 246) Ventos Cruzados... Ve... 1.050, 250) Exploração RE 254) Prêmi E A dc 010 
208) Reflexos É int Ym...C..010 , 247) Elio Boiadeiro tra Vd ...C..010 , dlirnddade Vd...1..050 * 255) Abroço de Géio .Vd...1..050 
209) Retromante .................. «Ym...C..0,10 « 248) Elfo Lirista ................... Vd ...C.. 010 » 259) Solo Fértil — Né C-01 * 258 Gorda Goorrei vd CO 
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257) Bem Maior... Vd ....R.. 2,00 
258) Pastagens Verdejantes ... Vd ....R.. 2.00 
259) Mariposa Falconívora .... Vd .... 1... 0,50 
260) Anciões Escondidos ........ Vd ....1..0,50 
261) Guerrilheiros Escondidos Vd .... 1... 0,50 
262) Rebanho Escondido ........ Vd .... R.. 2,00 
263) Predadores Escondidos .. Vd ....R.. 2,50 
264) Aranha Escondida .......... Vd ....C.. 0,10 
265) Cervo Escondido ............. Vd....R.. 2,00 
266) Quietude ........................ Vd...C..0,10 
267) Calmaria .................. Vd ....€..0,10 
268) Festa do Solstício de VeráoVd ... R .. 2,00 
269) Jaguar Rabaz ................ Vd ....C.. 0,50 
270) Sacerdote de Titânia ...... Vd ....C.. 0,10 
271) Rejuvenescer .................. Vd...C.. 0,10 
272) Retaliação ............ Vd....1..0,50 
273) Esporogênese ................. Vd ....R.. 2,00 
274) Algas Disseminados ....... Vd .... |... 0,50 
275) Simbiose ......... Vd ....C..0,10 
276) Dádiva de Titânia .......... Vd...1..0,50 
277) Eleito de Titânia ............ Vd...1..0,50 
278) Brotos de Ents ................ Vd...1..0,50 
279) Patrulheiros das Copas .. Vd ....C.. 0,10 
280) Presas Venenosas ........... Vd ....C.. 0,10 
281) Florescência Vernal........ Vd...R..2,00 
282) Dança de Guerra ........... Vd .... 1... 0,50 
283) Tufão ..... vd ...R.. 2,00 
284) Cães Selvagens .............. Vd ....C..010 
285) Vorme Serpenteante ...... Vd ....C.. 0,10 
286) Codex de Barrin ............ Ar ....R.. 2,00 
287) COMAIO ossadas Ar... 1..0,50 
288) Bastão Quimérico .......... Ar ....R.. 2,00 
289) Flauta de Citanul............ Ar ....R.. 2,00 
290) Garras de Gix................. Ar ....1..0,50 
291) Gnomos de Cobre .......... Ar ....R.. 3,00 
292) Sineta de Cristal ............ Ar... 1... 0,50 
293) Sangue de Dragão ......... Ar... 1..0,50 
294) Endoesqueleto .............. Ar... 1..0,50 
295) Flutuador ........m Ar ....R.. 3,00 
296) Solidéu Enxertado ......... Ar ....R.. 2,00 
297) Autômato Pulador ......... Ar ....1..0,50 
298) Karn, Golem de Prata .... Ar ....R.. 5,00 
299) Linha Vital ..................... Ar ....R.. 6,00 
300) Flor de Lótus .................. Ar ....R.. 3,00 
301) Metrognomo .................. Ar ....R.. 3,00 
302) Hélice de Mishra ............ hr ....R.. 5,00 
303) Forte Móvel... Ar .... 1... 0,50 
304) Escalas Poéticas ............. Ar ....R.. 4,00 
305) Colosso Phyrexiano ........ Ar ....R.. 5,00 
306) Processador Phyrexiano.. Ar .... R.. 6,00 
307) Fojo com Estacas ............ Ar... 1... 0,50 
308) Foice Expurgadora ......... Ar ....R.. 2,00 
309) Chaminé ........... Ar ....R.. 2,00 
311) Abertura Temporal ........ Ar. R.. 6,00 
311) Turbina de Thran ........... Ar... 1... 1,00 


CARD GAME, 
SOU O POKÉ- 





312) Umbilicus .... 
313) Armadura de Urzo...... & 1.05 


Ar R. 300 





314) Chave Voltaica dk 1.290 
315) Barreira de Sucata... & 1.05 
316) Rebôlo ....... AR. 200 
317) GotodeArame ..... 4. 1.050 
318) Pedra de Energia Gasts 4 1100 
319) Paisagem Devastado .. T. 1.050 
320) Compino Flutuante. TC om 
321) Berço de Géia TR RO 
322) Torre Phyrexiono . TR. 20 
323) Lomoçal Polvído.. Tc om 
324) llhoRemota TO com 
325) Santuário deSerra .. T. R. 20 
326) Ravina de Shiy T.R.20 
327) Carste Escorregadio TO Com 
328) Cratera Fumegente. TC 0 
329) Pedreiro de Thran . TRIO 
330) Academia Tolariono . T. R.39 
331-334) Planície T—€C.08 
335-338) Ilha T.€.0 
339-342) Pântanos TT Cc.eos 
343-346) Montanhas... TT. €.08 
347-350) Floresta TC. 

















LEGADO DE URZA 
Foils Comuns 2,00 
Foils Incomuns 5,00 
Foils Raras de 10,00 a 20,00 


Curador Angelical ............. o Br C.. 0,10 
Inversão Abençoada ............... Br... R.. 200 
Explosão de Energia .............. Br... C. 07 
Cossação <c::asiit  pena Br = C. 48 
Defensor da Lei............ - Br... C..010 
Harpista Devoto .................. = Br... C.. 0,10 


É? POIS 
GANHEI ESSA 
CARTA DE 
BRINDE NO 
CINEMA! 





ALGUÉM 
3 AQUI SABE 
COMO CHEGAR 

ÃO MORTAL 

KOMBAT? 
(O ERA a Br... C.. 0,10 
Tropas Dispensáveis ............... Br... C.. 0,10 
Esperança e Glória ............... Br... 1... 0,50 
Ordem da Cavalaria .............. Br... 1.. 0,50 
Cousa do Mártir ............... Br... 1..0,50 
Madre dos Runas ................... Br... 1. 1,50 
Vingador de Opala ................. Br... R.. 2,00 
Compeão de Opala ................ Br ....€.. 0,10 
Paz e Descanso... Br... 1..0,50 
Colapso Planar ................iiium Br ....R.. 4,00 
ET REAR Br... R.. 3,00 
Radiante, Arcanjo ................. Br... R.. 5,00 
Dragões de Radiante ............. Br... 1.. 1,00 
Julgamento de Radiante ........ Br... C.. 010 
Provedor do Reino ................. Br... 1..0,50 
Poeta.Trágico ......eseemenmses Br... C.. 0,10 
Antroplasma ..........cemesmes Az ....R.. 3,00 
ENO O irrf hz ....R.. 4,00 
Fluxo de Aura ................... hz ...C.. 0,10 
Bimbos Saltitantes ................. hz ...C.. 0,10 
Nuvens de Fadas .................. hz ...C.. 0,10 
Ilusões de Mediocridade ........ Az... R.. 5,00 
Visão Fugaz ...........mme hz ....R.. 300 
Busca Frenética .......ess hz ...C.. 0,10 
DTL E Mredç o pa AR AE hz... €..0,10 
Coranguejo Rei ................., Az... 1... 0,50 
EIEAÇÃO ss sesta hz... 1.. 0,50 
Erro de Calculo ...........smees hz ...C.. 0,10 
Oportunidade ..............stm hz... 1..0,50 
PERRCTONO =::=:=: 2a: hz ....R.. 4,00 
Corvo Familiar ...................... Az... 1..0,50 
RNDRSRIE ess ssiio hz... 1... 0,50 
Segunda Chance ..................... Az ....R.. 5,00 
Câmera Lenta ........meme hz... C.. 0,10 
EO merivioreomd Az ...C..0,10 
Fadas do Vento Cortante ........ hz ...C.. 0,10 
Remendar ........ssesemessensmeres hz... 1... 0,50 
Dragonete Vigilante .............. hz ...C.. 0,10 
Esponja Caminhante .............. hz... 1..0,50 
Fados da Semente dos Ventos Az ...C.. 010 
Triturador de Ossos ................ Primo dio 1,50 
À Beira da Loucura ............ Pr.....R.. 3,00 
Praga Fabricado .............s Pri To SO 
Enviscerador ...............e Pr... R.. 2,00 
Nuvem de Muriçocas .............. Pr....C.. 0,10 
Barata Gigante ......... Pr... C€.. 010 
Eskirge Sorrateiro .................. Pr.....R..2,00 
Sem Piedade... Pr... R.. 5,00 
OSLO eesessesaeseaesaiseisss Pr... C.. 0,10 
Cria de Phyrexia ..........csrum Pr... C.. 0,10 
Degradador Phyrexiano ........ Prior 6.0, 10 
Deteriorador Phyrexiano ....... Prius: co 0,50 





Denunciador Phyrexiano ....... Proc 00 
Senhor da Praga Phyrexiano . Pr..... R.. 4,00 
Reclamações Phyrexianas ...... Pr..... 1 .. 0,50 
Besouros Pestilentos................ Pros COLO 
Soldados Moribundos ............ Pr... 0,50 
Cansado e Farto ...... Pr... C.. 0,10 
Astúcia do Adormecido .......... Pr... €.. 0,10 
SUBOISDO E mr Pr... R.. 3,00 
ESTUDO cena saia apa ed Pliiae e VAU 
Eskirge de Coleira ......... Priizoo 155050 
Vínculo Traiçoeiro ................. Pr..... 1... 0,50 
Desenterrar .......emsessserm Pri 0,0 
Meia Volta, Volver .................. Ym...€.. 0,10 
Ginetes da Avalanche ............. Ym.. 1. 1,50 
Defensor do Caos .................. Ym...C.. 0,10 
Engolidor de Fogo Ghitu ........ Ym .... | .. 0,50 
Atirador Ghitu ................... Ym...€.. 010 
Grito de Guerra Ghitu ............ Ym...1.. 0,50 
Goblins Paramédicos ............. Ym...€..010 
Goblin Soldador ............... Ym...R.. 3,00 
Aperto de Granito ................. Ym...C.. 0,10 
Desastre Iminente .......es Ym...R.. 5,00 
Esforço Desesperado .............. VYm.... 1... 0,50 
Machado de Lava ................... Ym...C..010 
Hidra Derretida ................... Ym....R.. 3,00 
(TES Segs ransasa so Ym...C.. 0,10 
Pirossauro Pigmeu .............. Ym...C.. 0,10 
PROMOCAO. oras oras essas Ym....R.. 4,00 
RUBI TORO Seen Ym...1..0,50 
Rivalidade ............m Ym...R.. 2,00 
Fênix de Shiv..................... Ym...R.. 4,00 
DONO: sacas ii Ym...C.. 0,10 
Bey Viashino ...........e Ym...€..010 
Degolador Viashino ............... Ym....1.. 0,50 
Herege Viashino ............... Ym...1..0,50 
Batedor das Areias Viashino .. Ym .... C.. 0,10 
Sapo Inchado .........meesis Vd .... 1... 0,50 
Rotação de Cultura .......e. Vd ....C.. 0,10 
Elfos Nocturnos ...................... Vd...1..0,50 
Defesa do Coração ......... Vd ....R.. 3,00 
Eremita Demente ................. Vd ....R.. 5,00 
Manada de Álces .................... Vd ...1..0,50 
Convergência Harmônica ....... Vd .... 1... 0,50 
Gibões Escondidos ........ Vd ....R.. 3,00 
Lobo Solitário .................. Vd....1..0,50 
Força dos Carvalhos ............... Vd ....R 10,00 
Multani, Feiticeiro Maro ......... Vd...R.. 8,00 
Acólito de Multani .................. Vd...C..0,10 
Presença de Multani .............. Va... 1... 0,50 
RINCOE us secas Vd ....C.. 1,00 
REDÓVOBE Serei Vd...C..0,10 
Rede de Seda ........ Vd...C..010 
Recrutas Símios ......es Vd...C..010 
Místico de Ents ........... Vd ...C..010 
Ents da Semente dos Ventos... Vd.... R.. 5,00 
Armadilha Aérea ....... Vd ...1..0,50 
Fazendeiro de Yavimaya ........ Vd ....€..0,10 
Rebento de Yavimaya ............. Va... C..0,10 
Vorme de Yavimaya .............. Vd ....C..0,10 
Clarim dos Anjos .................. Ar... 1... 0,50 
Besta de Carga... Ar ....R.. 2,00 
CONOR Ar ...R.. 2,00 
Gerador de descarga .............. Ar ...R.. 2,00 
Perímetro Defensivo .............. Ar ....R.. 8,00 
Monolito Sinistro... Ar ....R.. 6,00 
Donzela de Ferro ................ Ar ....R.. 3,00 
Caixa de Ferramentas de JhoiraAr ... 1 .. 0,50 
Jarro da Memória ................. Ar ...R.. 1,00 
Amuleto de Prata Fluida ....... Ar ....R.. 2,00 
Anel de Gix ........metm Ar ....R 10,00 
Monte de Sucata... Ar ...R.. 2,00 














Lentes de Thran ......mem Ar ....R..2,00 * 37) Diciplina Mental ........... AZ ro 
Maquina de Guerra de Thran Ar... 1... 0,50 f 38) Metathran de Elite ........... AZ 

Arsenal dos Thran .................. Ar ...R.. 2/00 , 39) Soldado Metathran .......... hz... 
Gnomos do Relógio ................ Arte 1 150 (o; ADEODOSAÕO SS ros oro Ati . 
Esquemas de Urza ................. Ar...R..3,00 « 41) Pesquisa Privada ............ hz... e 
Roda da Tortura .......me. Ar ....R.. 3,00 * 42) Debelar............ Eis 200 * 
Condave Feérico .......... T....1..1,00 * 43) Royne,academy Chancellor Az Ê 
Torre de Vigia Portentosa ....... Ve Le TO) ; 44) Salvamento ...........mase AZ ot à 
Acampamento Ghitu ............... T....1..1,00 , 45) Aroma do Oceano ............ hz... a 
Lagoa de Procriação ............... T....1..1,00 « 46) Simbolo do Sono ............. Az . 
Aldeia das Copas .............. T...1..200 * 47) Espiões Telepatas ............. Az o 
* 48) Adepto Temporal ............. hz X 
DESTINO DE URZA * 49) Gralha Larápia .............. Az à 
Foils Comuns 2,00 . 50) Deslealdade .................. AZ... R.. i 
Foils Incomuns 5,00 + 51) Aprendiz de Necromante . Pr : 
Foils Raras de 10,00 a 20,00 2:52) AMO ssa Pr o 
* 53) Ladrão de Corpos ............ Pr e 
1) Reitor da Academia ........... Br... R.. 3,00 * 54) Lodo Borbulhantes .......... Pr e 
2) Treinamento de Arqueiro .. Br... 1... 0,50 : 55) Carnaval de Almas .......... Pr : 
3) Cavaleiro dos Capashen ..... Br ....C..0,10 , 56) Carrilhão da Noite .......... Pr 
4) Estandarte dos Capashen ... Br ....C.. 0,10 « 57) Portadores de Doenças .... Pr.....C... . 
5) Templário dos Capashen .... Br ....C.. 0,10 + 58) Lamento Agonizante ....... Pr..... 0,10 
6) Falso Profeta ................ Br R<35,00 9:59) Ingo sa Presiolio 0,50 º 
7) Aparar o Golpe ................. Br... C.. 0,10 * 60) Erradicar ....... Prmesabi,7:50 
8) Cirurgião de Campo .......... Br ....C.. 0,10 ; 61) Ferida Purulenta ............. Pr... 1. 0,50 : 
RISOS -usssssasisasaiascs Br ...R..300 , 62) Chacais Sorrateiros .......... Prod 050 
10) Vidente de Jasmim .......... Br... 1..0,50 « 63) Vidente de Beladona ....... Pr.....1..0,50 » 
11) Máscara da Lei e da Graça Br ....C.. 0,10 + 64) Monitor Phyrexiano ......... Pr...C..010 o 
12) Mestre Curandeiro ........... Br ....R..2,00 * 65) Neutrolizador Phyrexiano Pr....R.. 7,00 * 
13) Opalescência ..........e Br....R..3,00 * 66) Cães Pestilentos ............. Preselot050 
14) Monge do Relicário ........ Br ....C.. 0,10 ” 67) Queda Rápido ............. Pr...R..300 
15) Reabastecer ...... sm Br ....R..900 , 68) Rotos Vorazes ............... Pra 0:01 
16) Santimônia ........... Br ....1..0,50 + 69) Aroma de Beladona ......... Pr... C.. 010 » 
17) Aroma de Jasmim ........... Br ....C.. 0,10 * 70) Horror Esquivo.................. Pr....C.. 010 
RUIDO omnes Br... 1..1,50 * 71) Eskirge Esquivo................ Pri o 00 * 
19) Advogado de Serra ......... Br... 1..0,50 72) Festim de Almos ........... Pr... 1.050 * 
20) Solidariedade ............ Br... C..010 , 73) Massa Contorcida .......... Pro 0.010 
21) Grifo de Coleira ............ Br ....R.. 3,00 « 74) Experiência Distorcida ..... Pr... C.. 010 « 
22) Anjo Atormentado ........... Br....C..010 + 75) Barganha de Yawgmoth .. Pr.....R 10,00 » 
23) Voz do Dever ..... Br ....1..0,50 * 76) Ferroada do éter............... Ym...1..0,50 * 
24) Voz da Razão .................. Br .... 1..0,50 * 77) Ciclope de Olho Injetado .. Ym....R.. 2,00 * 
25) Barreira Fulgurante ........ Br ....C..0,10 : 78) Vidente das Brasas .......... Ym...1.. 0,50 ; 
25) Ladrão de Aura ......... Az ....R.. 2,00 , 79) Colos Jovem ............... Ym...C..010 , 
27) Elemental da Neblina ...... Az ....R.. 2,00 + 80) Dragão Ganancioso ......... Ym...R..800 . 
— 2) Vidente do Oceano ........... hz... 1..0,50 - 81) Jato Flamejante............... Ym...C..010 e 
29) Bimbos Borbulhantes ...... Az ....C.. 0,10 * 82) Goblin Enfurecido ............ Ym...1..0,50 * 
30) Desaparecer ................... Az... 1..0,50 * 83) Festival dos Goblins....... Ym....R.. 200 * 
IA Az ...R.. 3,00, 84) Goblin Jardineiro .......... Ym... C..0,10 
RREQUIÇO css ss ue: Az ...C.. 0,10 . 85) Marechal dos Goblins ...... Ym....R.. 400 . 
33) Filhote de águia Marinha Az ...C.. 0,10 + 86) Goblins Pedreiros ........... Ym...C.. 010 o 
34) Asas Iluminados .............. Az ...C..0,10 * 87) Ogre desajeitado ............. Ym...€..010 
35) Dragonete Iridescente ..... Az .... 1 .. 0,50 * 88) Impaciência ...... Ym...R..200 * 
35) Martim Pescador .............. hz ....C.. 0,10 k 89) Incendiário .............. Ym...1..0,50 : 
TAMBÉM vou N mf 
SER POKÉMON! X 
SOU MAIS SIM- o 
PÁTICO QUE . 
AQUELE PIKA- . 
NÃO-SE!- . 
O-QUÊ! 4. 


E Envie s suas € oi Ep Cada urr 
: problemas er em d judusn shoo.c 


90) Campeão Keldoniano ...... Ym.... 1 .. 150 
91) Vândalos Keldonianos ..... Ym ....C.. 070 
92) Deslizamentos de Terra ... Ym... 1 . 0,50 
93) Marca da Fúria ......... Ym...C.. 010 
94) Renúncia Imprudente ...... Ym....C.. 070 
95) Reverberação ................... Vm.... R.. 200 
96) Aroma Cinerário .............. Ym....C.. 010 
97) Semear Sal ............... Ym...1.. 1,50 
98) Soar da Trombeta ............ Ym...C.. 010 
99) Despertar da Destruição .. Ym ....R .. 500 
100) Colos Selvagem .............. Ym...C.. 0,1 
101) Gorila Ancião de Dorso 

PIUTEOÃO sesenicisesesssissscissecsaãas Vd ....R.. 200 
102) AJUDO iso sesusas Vd ...1..0,50 
103) Elfo Vigilante ................. Vd ....C.. 010 
104) Elfo Flautista ................. Vd....R.. 5,50 
105) Crocodilo Imperador ...... Vd ....R.. 800 
106) Couteiro .....eeeer Vd ....1..050 
107) Besouro Titânico ............ Vd ....€.. 010 
108) Guardião do Coração ..... Vd ....C.. 010 
109) Moa Caçadora ................ Vd .... 1 .. 250 
10) Vidente da Hera ............ Vd....1.. 0,50 
1) Ampliar ..sissc VOC. 010 


112) Besouros Marcadores ..... Vd ....C.. 010 
113) Momento .............. Vd ....1..0,50 
114) Decreto de Multani ........ Vd...C.. 0,10 
115) Padrão de Renascimento Vd .... R .. 3,00 
116) Aranha de Couraça ........ Vd ....C.. 0,10 
117) Cobrir Arando ............... Vo ...R.. 700 
118) Rofellos, Emissário de 

Lanowars.....— meme «NO ....R..7,00 
119) Presente de Rofellos ...... Vd .... C.. 0,10 
120) Aroma de Hera ............ «Nd ..€.. 010 
121) Lost mes vd U18 
122) Elfo Sarcástico ................ Vd .... C.. 010 
123) Elemental dos Espinhos . Vd ....R.. 7,00 
124) Ancião de Yavimaya ....... Vd ....C.. 010 
125) Encantadora de YavimayaVd .... 1... 0,50 
126) Taça de Braidwood ........ Ar .... 1... 0,50 
127) Sextante de Braidwood.. Ar .... 1... 0,50 
128) Secretário de Bronze ..... Ar .... 1... 0,50 
129) Estrépes Ene ecesececaaiAr sobe 0:50 
130) EXITUSOR: ssa casemsanssssemãas Art... 
131) Canhão Para Carne ........ Ar .... 1... 0,50 
132) Mengulhador da Sucata. Ar ....R.. 2,00 
133) Mantídeo Mecânico ........ Ar... 1..0,50 
134) Masticore ............ Ar ....R 20,00 
135) Metalurgista .................. Ar ....R.. 3,00 
136) Barril de Pólvora ........... Ar ....R 10,00 


137) Espelho Percurstador ..... Ar .. 
138) Matriz de 

Armarzenamento ................ Ar .. 
139) Dinamo de Thran .......... Ar .. 





147) Golem Thran......... Ar. 
142) Incubodor de Urza ......... Ar .. 
143) Vale de Yavimoya ........... TA. 
6" EDIÇÃO 
1) Animor barreiro ................ Br ....R 
Ze = Br...R 
3) Malícia fervorosa ................ Br ....| 
4) Armogedom E BE...R 
gn ditar Tee E ei é 
Wiaais ST... Br...! 
7) Aurora celestial ............... Br...R 
8) Grevlo de proteção: preto . Br ....C 
9) Grreulo de proteção: azul... Br ....( 
10) Greulo de proteção: verde Br ....( 


12) Circulo de proteção: brancoBr .... 
Ejtuaadas = =. Br... 


14) Grifo de Daraja .............. Br .... 
15) Arqueiro d avenante......... Br... 
16) Desencontar .................... Br... 
17) Transformação divina ...... Br .... 
18) Grifo de Ekundu.............. Br... 
19) Tutor esdarecido .............. BY 
20) Campeão etéreo .............. Br... 
MEO tas Bra 
22) Bálsamo restalrador ........ Br... 
23) Balista pesada ................. Br. 
24) Resolução de herói .......... Br... 
25) Cidade icatiana ................ Br .... 


26) Veterano da infantaria .... Br.... 
O fo Br... 
28) Guarda real kjeldorana ... Br .... 
29) Luz do dia... Br .... 
30) Arqueiro de arco longo .... Br .... 
31) Falcão de meseta ............. Br... 
32) Ordem da tocha sagrada . Br .... 
33) Padfismo.......es Bi. 
34) Dragão de pérola ............ Bias: 
35) Unicórnio real .................. Br... 
36) Remédio ................ Br-.... 
37) Represália ....................... Br... 
38) Combatente da resistência Br .... 





Mo A TODA | HO OOTNT Ur ÃO = 


R. 


R. 





«2,00 


- 3,00 


« 2.00 
. 3.00 
0.50 
. 5.00 
0.05 
« 0.50 
3.00 
« 0.05 
« 0.05 
« 0.05 
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« 005 
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« 0.05 
« 0.05 
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100 
« 1.00 
0.05 
2.00 
0.05 
3.50 
« 0.05 
. 0.05 
« 0.50 
. 0.05 





39) Reverter dano .................. 
40) Curandeiro samita ........... 
41) Serenidade .............. 
42) Benção de serra .............. 
43) Vínculo espiritual ............. 
44) Tropas posicionados ......... 


45) Defensores inabaláveis.... Br . 
46) Teia solar ...............cme Br. 
47) TORO assess pisa Br .. 
48) Lobos da tundra .............. Br... 
49) Grifo de unyaro ............ Br. 
50) Monge venerável ............. Br .. 
51) Barreira de espadas ........ Br .. 
52) CODEE scssessnisiasssrniss Br. 
53) Honra do guerreiro ......... Br .. 
54) Cólera de deus ................. Br .. 
SS ADUNÇÃO E sara reae mominerea Az. 
56) Elemental do ar ............... Az... 
57) Memórias ancestrais ........ AZ a 
58) Bumerangue .................... Az .... 
59) Folhear ....ccssis pise meesiiss hz... 
60) Calafrio ................issiiu AZ 
61) Contramágica ................. hz .. 


62) Aprendiz arrojado ........... AE 


63) Deflexão ............is Az ....R 
64) Deserção ............. Az ....R 
65) Rendimentos decrescentes Az .... R 
66) Baú dos sonhos ................ ra 
67) Lampejo .......................... Az ....R 
68) VÔO ame Az ...l 
69) Elemental da neblina ...... Az ....C 
70) Esquecer ............. Az ....R 
71) Forma gasosa .............s À? me 
72) Barreira glacial ............... AZ cal 
73) Efrite de harmattan ......... Az...l 
74) Tartaruga marinho 

com chifres .........eusseestmess Az ....l 
75) Introvisão .........ssssm hz ....! 
76) Inspiração ........................ Az al 
BS) JUSIODÕE er encettepinsereecessçs Az ....R 
78) Biblioteca de lat-nam ...... Az ....R 
79) Senhor da atlátido ........... hz ....R 


2.00 


« 0.05 


2.00 
« 0.50 
«1.00 
« 0.05 
« 0,75 


« 2.00 


200 


« 0.05 


« 0.50 
0,10 
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0.50 
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. 005 
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80) Escoadouro de mana ....... Az... R .. 200 
81) Lapso de memória AZ ..C.. 005 
82) Tritões do tridente peroladoAz ...C.. 0.05 
83) Tutor místico .......... E a RS 
84) Terreno fantasmal .......... &z ...C.. 005 
85) Guerreiro fantasmal ...... &z ...1.. 050 
86) Polimorfismo .. Az ...R.. 200 
87) Sorvedouro de mano ...... Az... 1.050 
88) Feiticeiro pródigo .......... Az ...€..005 





























89) Prosperidade hz... 1.050 
90) Transferência psíquica ..... Az ....R.. 2.00 
91) Veneno psíquico hz €. 005 
92) Recobrar .......... Az ..R.. 300 
93) Reaprender ........... dz 1.050 
94) Remover a alma hz .€. 005 
95) Coruja sábia ..... Az €.. 005 
96) Monstro marinho Az ..C.. 005 
97) Leviatã de segóvio ...... &z 1.050 
98) Espírito sibilante Az ..R.. 300 
99) Sábio soldeviano hz ...C.. 005 





100) Supressão mágica .......... Az ....€.. 0.10 
101) Corvo da tempestade ..... Az ....C.. 005 
102) Maré repentina . hz ....C.. 005 
103) Esconjurar ............... Az. €.. 005 
104) Soldados vodalianos ...... AZ ....C.. 0.05 
105) Barreira de ar ................ Az .... 1... 0.50 
106) Dragonete do vento ....... Az .... 1... 050 





107) Espírito do vento ............ hz ....1.. 0.50 
108) Fatalidade de zur .......... hz ....R.. 300 
109) Caçador abissal.............. Pr... R.. 2.00 
10) Espectro abissal ............. Pr... 1... 075 


11) Lembranças angustiantes Pr..... 1 .. 0.50 


112) Pó cinerário ................... Pr.....R.. 200 
113) Malogro ......................... Pr..... 1... 0.50 
114) Xamã maligno ............... Pr... 1... 0.50 
115) Mascote de sangue ......... Pr....C.. 0.05 
116) Diabrete do pântano ..... Pr..... C.. 0.05 
117) Ratos do pântano ........... Pr... C.. 0.05 
118) Aparição do pântano ..... Pr.....C.. 0.50 
119). CogIçÇÃO nxeseressertees oreaanoe Pr..... C.. 0.10 
120) Derelor .......................... Pr.....R.. 3.00 
121) Dia do juízo final........... Pr.....R.. 2.00 
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Compra e venda de cartas avulsas 
RPGs nacionais e importados 
mms Atendemos pelo correio para todo o Brasil 


“Tel.: (0xx51) 226 1426 - email: jamboQez-poa.com.br 
Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre - RS 
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186) Recrutador goblin .......... Vm.... 
187) Viveiro de goblins .......... VYm .... 


o St Cy ENE TN CI: 


DA —O-DD-CÕ—-— VIDA — TO DO — 


— "3 1 O 


O AE —Hãõ— — = SIENA EEE = == "5 


a: Sm CARD VOS E 


— 


122) Pavor da noite ............... PES. 
123) Esqueletos de carga ....... Pr. 
BLA ESC piscas Pro. 
125) Enfraquecimento ........... Pis: 
126) Olho maligno de orms ... Pr... 
127) Anjo caído ............... Plane 
128) Golpe fatal..................... Pri 
129) Amedrontar ................... Pr.. 
130) Festim de unicórnio ....... Pr..... 
131) Vulto feroz ..................... Pro 
132) Cripta proibida .............. Pr... 
133) Zumbi do turba 

amaldiçoado .................. Elia 
134) Coveiro ........................... Pros 
135) Cobiça ..;zzica=am ssa Peas 
136) Hecatombe ..................... Po 
137) Horror oculto ................. Proa 
138) Uivo do além ................. Prosa 
139) Contrato infernal ........... Pr... 
140) Mortos kjeldoranos ........ Po 
141) Rito de leshrac ............... Pri. 
142) Alma desgarrada ........... Pr..... 
143) Distorção mental ........... Priqca 
144) Poltergeist malicioso ..... Pr..... 
145) Necrossábio .......sse Pra 
146) Pesadelo .................... Pr. 
147) Lembranças dolorosas ... Pr..... 
148) Perecer ............. Pros 
149) Pestilência ...................... po À UM 
150) POR ssessaasssisarsasesrcaso Pr... 
151) Trapeiro .......semess Pra 
152) Ressuscitar morto ........... O 
153) Ratos de dentes 

navalhados ................ RÉ 
154) Zumbis de scathe ........... Pr 
155) Autocrata de sengir ....... Ea 
156) Filamentos da noite ....... Pr... 
157) Conspiradores de 

a e e O 
158) Esfupor .ccs.ccsstosscsisssso Pra 
159) Drenar alma .................. Pr..... 
POB o pa Eres 
161) Tutor vanpírico ............. PERO 
162) Mestre zumbi ................. Pr: 
163) Clarão do Éter .............. Ym.... 
164) Guarda-costas de anaba Vm.... 
165) Xamã de anaba ............. Ym.. 
166) Bárbaros balduvianos .... Vm .... 
167) Horda balduviana ......... Ym...R.. 
168) Labareda ....................... Ym.. 
169) Ferver ............ rsss Ym.. 
ÃO Ym...l.. 
“V1) Conquista ....................... Ym... 
172) Dragão ovérneo escarlateVm ... 
173) Terremoto ........... Ym. 
174) FORO | asxisissacsosaiossessies Ym... 
175) Último recurso ............. Ym.. 
176) Elemental do fogo ......... Ym.. 
177) Hálito de fogo ................ Ym.... 
178) Acesso de raiva ............. Ym.. 
179) Espírito das chamas ....... Ym....€.. 
180) Tormenta ígnea ............. Ym.. 
181) Força de gigante ............ Ym.... 
182) Grupo de goblins 

ESCAVADOrES .......eemeeseersseererrmes Ym.... 
183) Infantaria de elite 

dos goblins ............eemss Ym.... 
184) Herói dos goblins............ Ym.... 
185) Rei dos goblins .............. Ym... 


« 1.00 
« 0.05 
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« 0.05 
2.00 
. 3.00 
1.00 
« 0.05 
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188) Martelo de bogardan ..... Ym....R 10.00 
189) Ciclope desajeitado ........ Vm..... |... 0.50 
190) Leilão ilícito ................... Ym....R.. 2.00 
191) Inferno ......sis.ssssessesseeio Ym...R.. 2.00 
192) Jokulhavps .................... Ym ....R.. 3.00 
193) Explosão do relâmpago . Ym ....C.. 0.10 
194) Farpas de mana ............. Ym ....R.. 2.00 
195) Cabrito montês .............. Ym....€.. 0.05 
196) Artilharia órquica .......... Ym...1.. 0.50 
197) Auriflama órquica ......... Ym.... 1... 0.50 
198) Pilhagem ..............s Ym....1..2.00 
199) Pirotécnica .......... Ym.... €.. 0.05 
200) Goblin enfurecido .......... Ym...€.. 0.05 
201) Mago ígneo imprudente Vm.... R.. 2.00 
202) Assalto implacóvel ......... Ym....R.. 5.00 
203) Tigre dente-de-sabre .... Vm.....C.. 0.05 
204) Estilhaçar ....................... Ym...C.. 0.05 
205) Tempestade estilhaçadoraVm ... R... 2.00 
206) Choque ...............e Ym....C.. 0.10 
207) Dragonete cospe-fogo ... Vm..... |... 0.50 
208) Golfada de terra ............ Ym...€.. 0.05 
209) Chuva de pedra .............. Ym.... C.. 0,05 
210) Minotauro de talruum ... Vm....C.. 0.05 
211) TrBNIOS assesssasasissasassessarã Ym....€.. 0.05 
212) Vertigem .......seer Ym...1.. 0.50 
213) Guerreiro viaschino ....... Ym.... C.. 0.05 
214) Dragão vulcanico ........... Ym....R.. 4.00 
215) Gêiser vulcânico ............. Ym... 1.075 
216) Barreira de fogo ............ Ym...1..0.50 
217) Aves do paraíso ............. Vd ....R.. 5.00 
218) Chamado da selva ......... Vd ....R.. 3.00 
219) Felinos guerreiros .......... Vd...€.. 0.05 
220) Bolor invasor ................ Vd .... 1... 1.00 
221) Folhagem densa ............ Vd ...R.. 2.00 
222) Colheita precoce ............. Vd ...R.. 2.00 
223) Druida ancião ................ Vd....R.. 2.00 
224) Esconderijo dos elfos ...... Vd .... C.. 0.10 
225) Ginetes élficos ................ Vd .... 1... 0.50 
226) Arqueiros élficos ............ Vd ....R.. 3.00 
227) Terra alqueivada ........... Vd .... 1... 0,50 
228) Solo familiar .................. Vd... 1... 0.50 
229) Arqueiro de femeref ...... Vd .... 1... 0.50 
230) Neblina. ssesemssssmssmsrert Vd ...C.. 0.05 
231) Duende de fyndhorn ...... Vd ....C.. 0.05 
232) Ancião de fyndhorn ........ Vd .... 1... 0.50 
233) Crescimento desenfreado Vd .... C.. 0.10 
234) Aranha gigante ............. Vd....C..0.05 
235) Líder dos gorilas ............ Vd ....€.. 0.05 
236) Ursos cinzentos .............. Vd ...C.. 0.05 
SST FURO 5a entes visões Vd...R.. 2.00 
238) Terremoto vivos ............. Vd ....R.. 2.00 
239) Elfos de Ilanowar ........... Vd .... C.. 0.10 
4] ir O Vd .... 1... 0.25 
241) Maro «meets Vd ...R.. 4.00 
242) Ressurgência da naturezaVd .... R.. 2.00 
243) Guerreiros panteras ....... Vd .... C.. 0.05 
244) Ciganos de pradesh ....... Vd ....C.. 0.05 
245) Espirito radjan ............... Vd ....1..0.50 
246) Crescimento exuberante Vd....C.. 0.05 
247)Ents de redwood ............. Vd ....C.. 0.05 
248) Regeneração ................. vd ....C.. 0.05 
249) MDÓIA ini isesspeererene vd... 1... 0.50 
250) Outonada ....................... Vd ....R.. 2.00 
251) Serpente terrestre 

ESCUNRODO cc rrecomeranicroseer Vd ...C.. 0.05 
252) Driades shanodin .......... Vd ....C.. 0.05 
253) Tigre caçador ................. Vd ....€..0,05 
254) Fluxo de vida .............. Vd....C.. 005 
255) Floração estival ............. Vd ...1..0.50 
256) Basilisco do bosque ........ Vd .... |... 0.25 
257) Armodonte adestrado .... Vd ....€.. 0.05 





258) Bosque tranquilo ........... Vd ....R..200 * 
259) Tranquilidade .............. vd ....C..005 — 
250) Orangotango de uktabi . Vd .... 1.. 1.50 . 
261) Gatos selvagens de uktabiVd ....R.. 200 . 
252) Caminhante despercebidoVd .... 1... 0.50 
263) Regiões indômitos ......... Vd .... 1..0.50 * 
264) Bruxa de verduram ........ Vd ....R.. 2.00 * 
265) Vitalizar ....... meme vd... C..005 
266) Espreita entre arbustos .. Vd ....R.. 2.00 , 
267) Facócero ............msaes vd ....1..0.50 . 
268) Crescimento virente ....... Vd ....C..0.05 - 
269) Tutor proficiente ............ Vd ....1..050 * 
270) Lobo de wyluli ............... Vd ...R..200 * 
271) Anel de Aladim ............. Ar ....R.. 2,00 . 
272) Prisão de Âmbar .......... hr ...R.200 . 
273) Ankh de Mishra............... Ar ....R..200 » 
274) Altar de Ashnod ............. Ar ....1..0,50 + 
275) Garrafa de Suleimam .... Ar ....R.. 2,00 * 
276) Diamante de Carvão ...... Ar ....1..1,00 * 
277) Bastão de Cristal ......... Ar ....1..0,50 
278) Totem Amaldiçoado ....... Ar ....R.. 400 ., 
279) Cimitarra Dançante ....... Ar ....R.. 2,00 
280) Ovo letano ...............s. Ar ....R..200 * 
281) Cetro Desintegrador ...... Ar ....R.. 200 * 
282) Dragão Mecanico ........... Ar .... R.. 2,00 
283) Máscara de Dragão ....... ge] e) | 
284) Diumante de Fogo ......... hr... 1.100 . 
285) Tapete Voador ................ Ar ....R.. 200 - 
286) Fonte da Juventude ....... Ar... 1..0,50 * 
287) Óculos de Urza........... AF ed: 0,50 
288) Totem Sorridente ........... Ar ....R.. 5,00 k 
289) À Colméia ...................... Mes R 200 
290) Mina Uivadoura ............. Ar ....R..400 
291) Estrela de Ferro ............. Ar ....1..0,50 - 
292) Cálice de Marfim ............ Ar... 1..0,50 * 
293) Monolito de Jade ........... Ar ....R..200 * 
294) Livro de Jalum ............. Ar ...R.. 300. 
295) Livro de Jayemdoe ....... Ar ...R.. 250 
296) Golem de Chumbo ......... Ar... 1..0,50 . 
297) Prisma de Mana.............. Ar ....1..0,50 * 
298) Diamante de Mármore .. Ar .... 1..0,50 * 
299) Pedra da Submissão ...... Ar ....R.. 2,00 
RREO massas sseesierorissianãs MM seo: 
301) Diamante de Limo ......... Ars 1100 
302) Bússola Mística .............. Ar ....1..0,50 » 
303) Golem Obsianus............. AE ac: 10,50 * 
304) Ormitóptero .............. Ar .... 1... 0,50 * 
305) Golem de Patágia .......... Ar .... 1... 0,50 Ê 
306) Pentagrama das Eras..... Ar ....R.. 2,50 ., 
307) Cofre Phyrexiano ........... Ar ....R..200 » 
308) Barro Primordial ........... Ar ....R..2,00 - 
309) Bastão da Ruína ............ ÀS es) 050 * 


PUTZ! ESSES 
TORNEIOS DE 
MAGIC FICAM 
CADA VEZ MAIS 
VIOLENTOS/ 


SOU FOFINHO, 
LINDINHO E VOU 
ESTRAÇALHAR 

QUALQUER 
DIGIMON QUE 
APARECER/ 


310) Catapulta de Crânios ..... Ar .... 1... 0,50 
311) Diomante Celeste .......... hr... 1... 1,00 
312) Cesto de Serpentes ......... Ar ....R.. 5,00 
313) Rede de Almas ............... e PR | 
314) Caldeirão da Tempestade Ar .... R.. 4,00 
315) Quebra-cabeças de Teferi Ar .... R.. 3,00 
316) Trono de Ossos ............... Ar... 1... 0,50 
317) Bastão da Anulação ....... Ar ....R.. 3,00 
318) Esfera de Madeira .......... Ar .... 1... 0,50 
319) Regiões Agrestes de 

AMT rsessissesssenanossoredas T...R.. 5,00 
320) Macegal ...............m. T...R..5,00 
321) Cidade de Bronze ........... T....R..8,00 
322) Veio de Cristal .......... Toassd:4 0:50 
323) Ruína dos Anões ............. Tica: 0,50 
324) Fortaleza de Ébano ....... T...1..0,50 
325) Campo de Havenwood .... T..... 1... 0,50 
326) Floresta Karlplusana ...... T .....R.. 5,00 
327) Ruínas de Torkair ............ T...1..0,50 
328) Fontes Sulfurosas ............ T....R..5,00 
329) Templo Svylunita ............ À esc 090 
330) Rio Subterrâneo .............. T...R.. 5,00 
331) Planície ........................ Tb ....C..0,05 
332) PIIUCO -..ccssecorsersssinsnção Tb ...C.. 0,05 
333) Planície ............ esses Tb ....C.. 0,05 
334) Planície ...........smseses Tb ....€.. 0,05 
20) BUS, ME pc pc Tb ....C..0,05 
6) NE serao Tb ....C..0,05 
997) His eai Tb ....C.. 0,05 
SB Rd Tb ....C.. 0,05 
339) Pântano ...........ee Tb ....C..0,05 
340) Pântano ............ssaes Tb ....C.. 0,05 
341) Pântano ...........ses Tb...C..0,05 
342) Pântano .........ssmsasms Tb... €..0,05 
343) Montanha .........sumse Tb ...C..0,05 
344) Montanha ......... e Tb....C..0,05 
345) Montanha ........ssmmss Tb ...C.. 0,05 





o) o o o o o D ” o e o a e“ o e o “ o e e e e ed o o e e o “ Ea) o e ce o o o o q o o E) = e o a o 3 a a o o o o e e “ a o o o “ a o a c 





- - - “ . . - - - - “ - “ - - ” - a " m “ a “ ad e o o o o e o o e o o o o Ed 


346) Montanha ............. —t -€.86 
347) Floresta .............. — BC. 06 
348) Floresta ............. t..c. 09 
349) Floresta ............... -b €.88 
SED BZ Petista tc. 0 
MÁSCARAS DE MERCADIA 

1) Pós-Vida .........rees Br ..1. 050 

2) Barreira de Alabastro ........ Br CC. 010 

3) Armistício ........sessesee Br ....R. 300 

4) Aprisionar ..............ee Br... 1.058 
5) Esquadrão de Balista ......... Br... 1.050 

6) Vendedor de Amuletos........ Br ....C.. 0,0 

7) Grifo Encantado ................. Br... 1.. 0,50 

8) Alquimista Cho-Arrim ....... Br ....R.. 400 
9) Esmagador Cho-Arrim ....... Br ....R.. 300 
10) Legado de Cho-Arrim ...... Br .... 1 . 050 » 
11) Cho-Manno, RevolucionárioBr .... R.. 700 * 
12) Benção de Cho-Manno ..... Br ....C.. 010 * 
13) Causa Comum ............ Br ...R.. 400 
14) Nicho de Mercado ............ Br...R..400 , 
15) Descompostura ................ Br....R..300 . 
16) Infantaria com Balista ..... Br ....C.. 090 - 
17) Testemunha Devota ......... Br ....C.. 010 * 
18) Desencantar ................. Br ...C.. 010 * 
19) Vigia da Fonte ...........s Br..R. 400, 
20) Novos Voluntários ............ Br...C.. 010, 
21) Honrar os Caídos ............. Br...R.. 300 - 
22) Soldado Ignóbil ............... Br... 1..050 
23) Inviolabilidade ................ Br ....C..010 * 
24) Máscara de Marfim ......... Br ...R..800 | 
25) Rainha dos Jhovalls ......... Br ....R..300 , 
26) Ginete de Jhoval .............. Br....1..0,50 . 
27) Último Fólego.............. . Br... 1..0,50 » 
28) Momento de Silêncio ....... Br ...C..010 * 
29) Vigília ao Luar ................. Br ....1..0,50 * 
30) Mordaça ............... Br ....C.. 0) : 
31) Planador do Vento NoturnoBr .... €.. 010 
32) Nobre Propósito .............. Br...1..050 . 
33) Cura de Orim ................... Br... C.. 010 « 
34) Guerreiro Pio ...........m Br...C.. 0,10 * 
35) Capitão Ramosiano ......... Br....1..0,50 * 
36) Comandante Ramosiano . Br .... 1... 0,50 
37) Tenente Ramosiano ......... Br...C. 010 . 
38) Reunir Ramosiano ........... Br...C.. 010 « 
39) Sargento Ramosiano ....... Br .... C.. 0,10 * 
40) Marechal Celeste * 
Ramosiano .......... me Br...R..400 é 
41) Batedores em Rappel ...... Br ....R.. 3,50 k 
42) Renunciar ............me. Br':=:1:050" . 
43) Ancião Venerado ............. Br... C.. 010 - 
44) Mantra Reverente ............ Br ....R..400 * 
45) Aura de Honradez ........... Br a. 1,050 * 
46) Indignação Justa .............. Br... 1... 0,50 E 
47) Serviço de Segurança ....... Br ....R.. 3,00 


48) Bálsamo Acalmador ........ Br... 
49) Foco Espiritual .........sse. Bras 
50) Guarda Ferrenha ............. Br... 
51) Círculo de Histórias .......... Br... 
52) Força Tarefa ...........m Br .... 
53) Planador do Vento Termal Br .... 
54) Vendedor de Tônico ......... Br... 
55) Corredor das Armadilhas . Br .... 
56) Vaga de Retribuição ........ Pop 
57) Vendilhão de Desejos ..... Br .... 
58) Caravana Aérea .....s Az... 
59) Vendedor de Balões ......... Az... 
60) Forçador do Bloqueio ...... Az .... 
61) Tempestade Cerebral ....... Az .... 
62) Suborno .......................... AZ os: 
63) Flutuabilidade.................. Ago 
64) Núutilo com Câmaras ...... Az .... 
65) Espírito Camaleão ........... hz =. 
66) Carisma ........................... hz. 
67) Silfide das Nuvens ........... AZ: 
68) Pirataria Costeira ES AZ 
69) Contramógio ................. hz. 
70) Covardia AZ... 
77) Armazém do Alfândega .. Az .... 
72) Tritão Dordejonte ............ Az... 
73) Desidratação .................. Az. 
78) Escolta diplomático .......... Az .... 
75) Imunidade Diplomática... Az .... 
76) Cria de Drogonete ........... Az... 
Ra AT. 
78) Fluxo de Energia ............. Az... 
7) Espirito Extrovogante ...... Az. 
80) Falsa Abdicoção ............ Az... 
87) Anêmons Luminosa ......... AZ. 
MM. Az .... 
Bj Alo lar... Az .... 
84) Combelocho ............. Az .... 
85) Gênio Assaloriado ........... Az .... 
Sé) Toque de Kom .................. Az... 
87) Desencominhor ................ BT o, 
88) Posso em Falso ................ ae 
89) Controlador ................ Az... 
90) Inspetor do Porto ............. Az .... 
91) Dirigível de Rishada ........ Az .... 
92) Bandoleiro de Rishada .... Az .... 
93) Corteiristo de Rishada ..... Az .... 
94) Folperrista de Rishada .... Az .... 
95) Vendilhão de Velame....... Az .... 
96) Lula dos Areias................ VAR 
97) Meirinho Saprazziano ..... Az .... 
98) Rompedor Saprazziano ... Az .... 
99) Herdeiro Saprazziano ..... Az .... 
100) Legado Saprazziano ...... Az .... 
101) Aranha de Remo 

Saprazziano ..............menmmeeses Arms: 
102) Salteador Saprazziano .. Az .... 
103) Jogo do Empurra ........... Az... 
104) Augúrio ............mee SA 
105) Apertar .........smmsesssesses AE. 
106) Política de Estado .......... AZ as. 
107) Barreira Urticante ......... Az .. 
108) Contrariar ......mmeseses Az 
109) Maré Súbita .........samea o 
110) Kraken das Marés .......... Az .... 
111) Dragonete Tímido ......... ÀZ me. 
112) Rotas de Comércio ......... rom 
113) Imposto Marcial ............. Az .... 
114) Segurança das Docas ..... Az .... 
15) Vigaristas do Beco ......... Pr 
116) Mercado Negro .............. Pi 


17) Contrabandistas do 


010 
« 4,00 
« 0,10 
0,50 
« 0,10 
« 0,10 
« 0,50 
« 0,50 
3,00 
010 
« 3,00 
« 0,10 
«010 
«010 
8,00 
« 0,10 
0,50 
« 0,50 
10,00 
« 0,10 
0,50 
«0,15 
« 5,00 
0,50 
010 
0,10 
. 0,50 
0,50 
0,50 
4,50 
0,50 
«3,00 
0,50 
«0,50 
« 0,10 
«0,50 
« 0,10 
0,50 
4,00 
. 4,00 
« 0,10 
3,00 
0,10 
« 0,10 
5,00 
010 
«0,50 
0,50 
. 3,00 
«3,00 
« 0,50 
« 4,00 
0,50 


010 
« 010 
0,50 
0,50 
« 4,00 
« 4,00 
« 0,10 
«1,00 
» 0,10 
6,00 
« 0,50 
. 3,00 
. 0,50 
« 0,10 
010 
4,00 


59 








FORGOT Pri... 


118) Bruxo do Pântano .......... Pr 
119) Bruxo Gargalhante ........ Pr 


..... 


120) Bruto Cateran ................ Prim 
121) Feitor Cateran ................ Pra 
122) Raptores Cateran ........... Pr: 


123) Comandante Cateran ..... Pr 
124) Persuasor Cateran ......... Pr 
125) Escravista Cateran .......... Pr 
126) Intimação Cateran ......... Pr 


127) Conspiração ................... Pre 
128) Funcionário Corrupto ..... Pr...... 


129) Ritual Sombrio .............. Pr 
130) Lagarto Olho-de-Morte . Pr 


ne... 


131) Carniçal de Deepwood ... Pr..... 
132) Legado de Deepwood .... Pr..... 


154) Lampréia do Lamaçal ... Pr 


133) Delraich ............smes. Pros 
134) Horror Escravizado ........ pra 
135) Extorsão ..........uee Pri 
136) Marcha Forçada ............. Pra: 
137) Festim do Carniçal ......... Prix: 
138) Encruzilhada AssombradaPr .... 
139) Saltimbancos ................. Phscas 
140) Instigador .........s Prazs 
141) Insubordinação .............. Pesa 
142) Intimidação ................... Pcs 
SAS) FANTO asse recsr orem arést Pr 
144) FEITO sssesssiarassarcaicssmsis Pri 
145) Lorvoterapia .................. Przas: 
146) Ritual da Meia-Noite ..... PR .... 
147) Demônio Disforme ........ Pio 
148) Harpia Depenada .......... Pros 
149) Espírito Ínfero .............. Prosas 
150) Assassino Famoso .......... Pra 
151) Reivindicação do 
Pretendente ........................... Pro: 
152) Trôpego Primevo ........... Pis. 
153) Putrefação .................. Pra 


ade a Sema ga A Aa RD Ee a 2 De Ta DE So no 0 DD ra A Ses O E Treaid a O Som ES Sr o DD Sei e PAL E A rr Ee qem ADD sm DM] 


0,10 


. 


0,10 
0,50 


«0,10 
«0,50 
« 0,50 


6,00 
0,10 
4,00 
0,50 


DO 
4,00 


“+ 


0,10 
0,50 


« 0,10 
0,50 
« 6,00 
« 0,50 


5,00 


4,00 
« 0,50 


+ 


0,50 


« 010 
«3,00 


.. 


0,10 


« 0,50 


“+ 


0,50 


3,00 


0,10 


« 3,00 


.. 


+ 


.. 


155) Chuva de Lágrimas ........ Pra ]io 


156) Rastejudor do Antemuro Pr 


157) Incitos: suis Prestes 
158) Vendilhão de Escândalos Pr 
159) Cortar Alma ................... Pr 
160) Assassino Silencioso ....... Pr..... R.. 
161) Fugitivo Esquivo ............ Pros 
162) Liquidar ......... eme Pr 


163) Conduzir a Alma ............ Pr 


164) Lamento do Espectro ..... Pr..... 


165) Rufia de Braços de Ferro Pr... |... 
166) Wumpus Surrador .......... PrisaR a 
167) Cangalheiro ............ Pr... 

168) Desmascarar .......e... Prq Ro 
169) Fome Monstruosa ......... PrssRs 
170) Vendeta ........... sms Praca ess 


171) Barreira de Distorção .... Pr 


172) Traficante de Armas ....... Ym.... 1. 


173) Antemuro de Batalha .... Ym 


174) Esquadrão de Batalha ... Vm .... 


175) Mago Destruidor ............ Ym...C. 


176) Sabujo de Sangue .......... Ym 


177) Juramento de Sangue... Ym... 


vxnsxn-sasxnasx-naanama-mmn=====- 


178) Briga ssa esses Ym...R.. 


0,10 
0,50 
4,00 
4,00 


0,50 


179) Sentidos da Caverna ...... Ym..... C.. 0,10 
180) Desabamento .............. Ym ....R.. 4,00 
181) Restejador da Caverna... Ym....C.. 0,10 
182) Guarda Cerimonial ........ Ym.... C.. 0,10 
183) Elemental das Cinzas ..... Ym .... | .. 0,50 
184) Proximidade .................. Ym...1.. 0,50 
185) Sáurio dos Rochedos ...... Ym .... R.. 2,00 
186) Colisão .............se Ym...C.. 0,10 
187) Mantícora Mangual......... Ym .... R.. 300 
188) Ogre Mangual.............. me Vm 1. 0,50 
189) Soldado Mangual .......... Ym ....C.. 0,10 
190) Espada Flamejante ........ Ym ....C.. 010 
191) Assalto Furioso .............. Ym ...€.. 010 
192) Irreguladores de Gerrard Ym ....C.. 0,10 
193) Mago do Martelo ........... Ym ... 1. 050 
194) Gigante Contratado ....... Ym ... 1. 050 
195) Mago do Cris .............. Ym . C. 20 
196) Planador dos Kyren ...... Ym ..C.. 070 
197) Legado dos Kyren ..........Ym 1.050 
198) Negociações dos Kyren ... Ym ... 1. 050 
199) Atirador de Elite dos KyrenYm . C. 270 
200) Corredor da Lava... Ym . R. 40 
201) Sabujos do Relâmpago .. fm... C. 070 
202) Litófago ...... o Vm R-300 
203) Investida ....... Ym. €C. 0 
204) Veto do Magistrado... =. 1.050 
205) Queda de Mercódia ..... Ym 1.05 

















206) Capataz Ogre .. im. 1.05 
207) Pulverizar ..... im... R. 40 
208) Veredicto da Marionsiz . fm. E. 350 
209) Moscardo ...... fm. 1.05 
210) Texugo dos Rochas... fm. 1.05 
211) Mago Sísmico .. Ym.. 2.500 
212) Tropas de Choque ....... fm. €. 070 
213) Fritar ........... Ye. C. 00 





214) Squee, Nabobo Goblin. =. E 200 
215) Chuva de Pedro... Fm. €. 070 
216) Ruptura Tedônico ..... fm. E. 40 
217) Disputa Territorial... Ym E. 400 
218) Leilão de Ladrões... Ym.. 7.30 
219) Rugido do Trovão... =... €. 0 
220) Tremor ... Ym. €. 0 
221) Dragão de Duas Cabeças Ym ... E 1200 
222) Batalha Desnivelado .... Ym ... 1.05] 
223) Vento Vulcânico ........... Ym 1.050 
224) Cadência de Guerra ...... Ym 1 050 
225) Vendilhão de Guerra ..... Ym ... 1. 050 
226) Pé de Guerra ..... Ym 1. 0,50 
227) Jhovall Selvagem .......... Ym...C.. 010 
228) Palavra de Detonação ... Ym.... 1 . 050 
229) Máscara Ancestral .......... Vd ...C.. 010 
230) Bifurcar .......... mem — Nd R.500 
231) Boa Constrictor .............. Vd .... 1.050 
232) Arbusto de Urze ............. Vd .... 1. 050 
233) Lider da Caçado ............. Vd ...R.. 400 
234) Vespas Cáusticas ............ Vd ....1.. 0,50 
235) Limpar o Terreno ........... Vd ....R.. 300 
236) Inconsciente Coletivo ...... Vd ....R.. 400 
237) Caminhante da 

Madrugada ..............rmusse Vd ....R..3,00 





238) Inseto Mortifero ............. Vd ....C.. 0,10 


239) Baterista de Deepwood . Vd ....C.. 0,10 
240) Ancião de Deepwood ..... Vd ....R.. 3,00 


R.PG:- Cardgames = His 
[imdrinhos Europeu = Revistas 





VOLTA PRA . 
POKÉBOLA | 





247) Tantíve de Deepwood .... Vd.... |... 
242) Carcaju de Deepwood .... Vd .... 
243) Ciclone do Deserto ......... Vd .... 


244) Erithizon ........................ Vd ...R. 
245) Ferocidade ..................... Vas 
246) Cadeia Alimentar .......... vd... 
247) Favorecer ....................... Vd .... 
248) Reserva de Caça ............. Vd .... 
249) Lagarta Gigante ............ Vd .... 
250) Mateiro .......sesseesssesse vd... 
251) Trol com Chifres ............. Vd ...l. 
252) Lobo Uivador ................ Vd.... 
253) Wumpus Caçado ............ Vd.... 
254) Envigorar ....................... Vd .... 
255) Concessão de Terreno ..... Vd ....C... 
256) Linha de Força ............... Vd .... 
257) Sátiro Lenhador .......,.... Vd .. 
SOR G onserectorerestorrerro Vd .... 
259) Megatério ...................... Vd .... 
260) Afinidade Natural........... Vd.... 
261) Pangossauro .................. Vd .... 
DSO DRINGE Eereierseeeeeseno Vd.... 


263) Dríade de Rushwood ..... Vd .... 
264) Elemental de Rushwood Vd .... 
265) Herbalista de Rushwood Vd .... 
246) Legado de Rushwood...... Vd .... 


267) Formigas Sabre ........... Vlad 
268) Presa Sagrada ............... Vd.... 
269) Elemental de Silverglade Vd ....C.. 
270) Desbravador de 

Silverglade ..............ererren vd... 


271) Fosso das Cobras. ............ Vd.... 
272) Gahr resfolegante .......... Vd ... 
273) Armadura Seda de AranhaVd ..C.. 
274) Geração Espontânea ...... Vd .... 


275) Borrasca............. siso Vd.... 
276) Vendilhão de Borrasca ... Vd.... 1... 
ED DNNDOR e pmeseecemmenermeenrre-mes Vd .... 
278) Subsistência ................ Vo 
279) Garras de Tigre .............. Vd .... 
280) Tranquilidade ................ Vd .... 


281) Hálito Venenoso ............. Vu 
282) Libélula Venenosa ......... Vd .... 
283) Equinócio da Primavera Vd .... 
284) Driade das Vinhas ......... Vd .... 
285) Rede de Trepadeiras ...... Vd .... 
286) Salão de Assembléia ..... Ar .... 


287) Arame Farpado ............. Ar... 
288) Mesa de Negociação ...... Ar .... 
289) Nota de Crédito ............. Ar .... 
290) Muralha Cremulada ...... Ar .... 
291) Balança Viciado ............. Ar ....R.. 


292) Santuário em Ruínas ..... Ar ....R... 















293) Lentes Distorcedoras ...... Ar ....R.. 3,00 
294) Olho de Ramos .............. Ar ....R.. 6,00 
295) Insígnias de General....... Ar ....R.. 3,00 
296) Coração de Ramos ......... Ar ....R.. 6,00 
297) Guardião do Dólmen ..... Ar .... 1... 0,50 
298) Chifre da Fartura ........... Ar ....R.. 5,00 
299) Chifre de Ramos.............. Ar ....R.. 6,00 
300) Lança de Ferro ............... Ar... 1... 0,50 
301) Torquis de Pedraria ....... Ar .... 1... 0,50 
302) Arquivo dos Kyren .......... Ar ....R.. 5,00 
303) Brinquedo dos Kyren ..... Ar ....R.. 5,00 
304) Cetro do Magistrado ...... Ar ....R 12,00 
305) Atlos de Mercádia .......... Ar ....R.. 6,00 
306) Elevador de Mercádia .... Ar ....R.. 3,00 
307) Jaula de Macacos ........... Ar ....R.. 3,00 
308) Panacéia .............. Ar... 1..0,50 
309) Matriz de Energia .......... Ar ....R.. 8,00 
310) Extrato de Baiacó ........... Ar .... 1... 0,50 
311) Loja de Penhores de 
A an Ar ....R.. 4,00 
312) Crânio de Ramos. ............ Ar ....R.. 6,00 
313) Dente de Ramos ............. Ar ...R.. 6,00 
314) Fabricante de Brinquedos Ar .... | .. 0,50 
315) Rosário de Preocupações Ar ....R.. 4,00 
, 316) Bolsão de Pó ................. T....R.. 5,00 
- 317) Fonte de Cho... Too 1:.:0,50 
318) Dólmen de Ramos .......... Toco 150,50 
319) Tolhão de Hicórias .......... Ts 010 
320) Mercado Alto .................. T....R.. 4,00 
321) Bazar de Mercádia ......... DR 
322) Pántano de Alcatrão ....... T .....C.. 0,10 
323) Fazenda Remota ............. T .....C.. 0,10 
324) Porto de Rishada .......... TR 25,00 
325) Clareira de Rushwood...... T..... 1... 0,50 
- 326) Agulha de Arenito .......... T...C..010 
327) Angra de Sapprazzo ....... T.....1..0,50 
328) Recife de Saprazzo ......... Laet 0 O 
329) Hangar Subterrâneo ....... T...... 1... 0,50 
330) Torre do Magistrado ....... T......R.. 2,00 
331) Planície ...........ss Tb... C.. 0,05 
332) Planície ......................... Tb... €.. 0,05 
333) Planície .......................... Tb ....C.. 0,05 
— 4) Planície ...... Tb...C..0,05 
À RO sessao Tb ....C.. 0,05 
TP Tb ....C.. 0,05 
o Tb ....C.. 0,05 
RO Tb ....C.. 0,05 
339) Pântano ..........s Tb ....C.. 0,05 
340) Pântano ........... Tb... €..0,05 
341) Pântano ............e Tb ....C.. 0,05 
342) Pântano ....................... Tb ....C.. 0,05 
343) Montanha ...................... Tb ....€.. 0,05 
344) Montanha ............... Tb ....C.. 0,05 
345) Montanha ................ Tb ....C.. 0,05 
346) Montanha .............. Tb ....C.. 0,05 
DO FIDTÉSIO massas ssereas Tb ...C.. 0,05 
348) Floresta... Tb... C..0,05 
349) Floresta ........ Tb ....€.. 0,05 
350) Floresta .......................... Tb ....C..0,05 
NÊMESIS 
“Favor Angelical ............ Br... 1... 0,50 
Fingador en-Dal.................. Br... R.. 3,00 
Enjo Ofuscante .................... Br ...R.. 8,00 
Eder en-Dal ....... Br... 1..0,50 
tsracIHaNçass Es 
RS LEE AVR La 
Henguarda Desafiadora ........ Br... 1..0,50 
devoção Fanática .........eeem BF. C.. 0,10 
RR Chicote sair Br... C€.. 0,10 
Sestayrador da Lei... Br... C.. 0,10 
( 


stourador da Luz ................ 


Lin Sivvi, Heroina Rebelde .... Br ....R 15,00 








Redeira en-Dal .......... Br... C.. 0,10 
Defesa Honrada ................... Br... 1... 0,50 
Desequilibrado ............. Br ....C.. 0,10 
Ajudantes do Oráculo ............. Br ....R.. 3,00 
Onda de Paralaxe .................. Br ....R.. 8,00 
Selo da Purificação ................ Br ...C.. 0,10 
Combatentes do Punho de SedaBr.... C.. 0,10 
Ordem do Punho de Seda ...... Br... 1... 0,50 
Estratagema de Siwi ............. Br... 1..0,50 
Valor de Siwi ........ Br ...R.. 3,00 
Ásilo Espiritual... Br... R.. 3,00 
Derrubar ............. Br ...C..0,10 
Voz da Verdode ... Br. 1..0,50 
Conhecimento Acumulado ..... Az ....€.. 0,10 
Barreira de Éter... Az. R. 300 
Câmara de Ar Az ...C. 0,1 
Deslizador das Nuvens... Az ...€. 010 
POSTROT ..isi irei cosintionascaninaa JS SS 
Dominar... eee À 1 DM 
LS RA hz ..1.050 
IEA cosas ssssssaicsarasunas «Az C.0% 
Tritão Sacudidor ........... Az ...t.. 058 
DRdd Az...C.. 0,10 
EO PARTO. cicero snes hz ...R.. 200 
Maré de Paralaxe ................... Az ....R.. 8,00 
Águas Crescentes ........e Az ....R.. 5,00 
Comando de Rootwater .......... hz ...C.. 0,10 
Ladrão de Rootwater ............. Az ...R 10,00 
Caçador do Mar ................ hz ....R.. 3,00 
Selo da Remoção ..........uu Az ...C.. 010 
Serpente do Turbilhão ........... hz ...R.. 2,00 
Homúnculo Furtivo ............. hz... C.. 010 
Biólogo da Fortaleza ............. hz... 1... 0,50 
Maquinista da Fortaleza ........ hz ...1..0,50 
Zepelim da Fortaleza ............. hz... 1... 0,50 
SUBICTDÃE causcascos css csneras hz... 1... 0,50 
Mago Trapaceiro ................ hz ....C.. 0,10 
Olho Errante ........ hz ....€.. 0,10 
Envicar Ascendente... Az ....R.. 6,00 
Pérchero do Campo de BatalhoPr..... |... 0,50 
Perchero de Belbe .................. Pr.....€..0,10 
Barreira de Carniça ................ Ricos ee DOU 
Triunfo Sombrio .................... Pros) o 0,50 
Oferenda do Fosso da Morte .. Pr.....R.. 4,00 
Bruxo Adivinho ................... Pr.....R.. 3,00 
ratos 1; AE Pri do AR) 
Golpe Mental .................... Pr..... 1... 0,50 
Espadas Mentais ............. Pr... €.. 0,10 
Traição Assassina ............. Pr... R.. 3,00 
Demência de Paralaxe ........... Pr... C.. 010 
Nexus de Paralaxe .............. Pr... R.. 5,00 
Condutor Phyrexiano ............. Pr... C.. 0,10 

















VOCÊS NÃO 
FAZEM IDÉIA | 
DE COMO ESTA 





























Espreitador Phyrexiano ......... Pr... 1... 0,50 
Bruxa da Praga ............... Pr... C.. 0,10 
Assassino de Rath ................... Pr.....R.. 3,00 
Demônio de Rath .................. Pr.....1..0,50 
Intimidador de Rath .............. Pros €. 010 
Selo do Destino .......... e IR 
Rufia Vacilante ............. Prices C.. 0,10 
Fanfarrão Rancoroso .............. Pr... €.. 0,10 
Disciplina da Fortaleza .......... Pr.....C.. 0,10 
Fome Mórbida .............. Pr... C..0,10 
Volrath, o Caído ....... Pr....R.. 5,00 
Hidfa:ANCO ssa Ym...1..0,50 
Mago Voltaico ..................... Ym...1.. 0,50 
Guerreiro de Boleadeira ........ Ym...C.. 010 
Carga Morro Abaixo ............... Ym...C.. 0,10 
Fenda das Chamas ................. Ym...C..0,0 
Esmagador da Rochafluente .. Ym..... C.. 0,10 
Intendente de Rochafluente ... Ym....R.. 4,00 
Deslizo de Rochofluente ......... Ym.... R.. 4,00 
Ataque de Rochafluente ......... Ym....€.. 010 
Surto de Rochaflvente ............ Ym...1..010 
Barreiro de Rochafluente ....... Vm....C.. 0,10 
Recruta Lócolito comece NM... €.. 0,10 
Apetradão Locólito mc Ym...€.. 0,10 
Tas Locólto Ym...R.. 3,00 
Guerreiro Lócolito Ym.... 1... 0,50 
Filhote Lonóiio .. Vm...C..00 
Esconderijo de Mano Ym...R.. 4,00 
Alorme Mogg Ym.1..0,50 
Salvodos Mogg..  - VWm...1..050 
Mogg Desprezel.  NWm..C.01 
Aponhador de Moges..  Ym. R.200 
Ruptura fm ..1.050 
Selo de Fogo fm..€. 010 
Mogg Guinchodor ..  Ym. R. 20 
Lance do Fortaleza... Fm. R.30 
Animor Terrenos Wi. 1.05 
Blastoderma W. Cc. 
Serricórneo Serpelonte vó 1.05 
Nesga de Neblina td. C. 01 
Mago da Colheita Vê. €C. 0 
Cão de Musgo Vê. CH 
Vorme Aninhado .......... Yd. 1.05 
Terreno Coberio .... Vé R. 60 
Grupo de Caça... Vd  R.30 
Chuva Refrescante vd. 1.05 
Silêncio Reverente Vd...C.. 01 


Papo DR, + 
Explosão de Saprófitos........... Vê... R.. 300 
Núcleo de Saprófitas Vo ...R.. 300 





Selo da Força ............... Vo .C.. 0,10 
Behemoth de Skyshroud ........ Ve ....R.. 400 
Reivindicação de Skyshroud ... Vd ....C.. 0,10 





ROUPINHA 
COÇA! 









Cortador de Skyshroud .......... Vd ....C.. 0,10 
Invasor de Skyshroud ............ vd ....R.. 5,00 
Escarpidorso de Skyshroud .... Vd ....C.. 0,10 
Sentinela de Skyshroud ......... Vd ...C..0,10 
Condutor do Estouro ............. Vd ...1..0,50 
Broceletes das Copas .............. Vd....C..010 
Mamute Selvagem ............ Vd...1.. 0,50 
Dilacerador de Madeira ......... vd... 1..0,50 
Armadura de Belbe................. Ar... 1..0,50 
Portal de Belbe .................... Ar ....R.. 2,00 
Autômato Complexo ............. Ar ....R.. 4,00 
Olho de Yawgmoth ................. Ar ....R.. 2,00 
Golem de Silex .............. hr... 1..0,50 
Armadura de Rochafluente .... Ar .... |... 0,50 
Tóptero de Rochafluente ........ Ar... 1... 0,50 
Interruptor Mortal.................. Ar ....R.. 5,00 
Inibidor de Paralaxe .............. Ar ....R.. 3,00 
Predador, Nau Capitania ....... Ar ....R.. 3,00 
EURICO essas Ar... 1... 0,50 
Camara de Rejuvenescimento Ar .... |... 0,50 
Golem Enferrujado ................ Moeidoss 0,00 
Arame Emaranhado .............. Ar ....R 12,00 
Prensilídio -..=:===5; au Ar... 1..0,50 
Refúgio KOF ....msmseseessesssesmes T...R..8,00 
Orla de Rath... T == R. 500 
Gerador de Terrenos .............. T.....1..1,00 





impostor Professor Oak 


eenesane 





( 
Alakazam (foil) ............ POK ...R 35,00 
(o POK ... 1... 2,50 
BBGRR .. ss POK ...R.. 7,00 
Ma: TRA ...C.. 2,50 
Blastoise (foil)....................... POK...R 40,00 
Bulbasour .......................... POK...C.. 1,50 
ERR POK ...C.. 1,50 
Chansey (foil) «se PK... R 30,00 
Charizord (foil) . POK...R 40,00 
Chormander POK ...C.. 1,50 
Chormeleon E POR o: | =:350 
Clefoiry (foil) ................... POK...R 20,00 
Geloiry Doll... TRA...R.. 8,00 
Computer Search .............. TRA ..R 10,00 
IRES TRA... U..2,50 
Devolution Spray .................. TRA ...R.. 5,00 
o RE POK.. U.. 2,50 
1 PER POK ...C.. 1,00 
Bodão = POR... C.. 1:50 
Double Colorless Energy ....... ENG... U.. 5,00 
Dragonair ......................... POK...R 10,00 
1 ERES ESTA POK ... 1... 2,50 
DO eee POK ...C.. 1,50 
15 PR or POK ...R.. 8,00 
EMTRODOTZ:.- cessa POK...R 13,00 
Hadrode =: POK...R 10,00 
Energy Removal ............. TRA... €.. 2,00 
Energy Retrieval ............ TRA... 1... 3,00 
Farah d ssa aa POK ... 1... 3,00 
Fighting Energy .........mee ENG ...C.. 0,50 
EA EAR e ENG ...C.. 0,50 
FOLHOM asse asas sacos TRA... 1... 2,00 
DOS eee sue POK...C.. 1,50 
Grass Energy... ENG ...C.. 0,50 
CIOMhO 2. ssiseasiorecemrimiios POK ... 1... 2,00 
Gust of Wind ....... TRA ...C.. 1,00 
Gyarados (foil) ...................... POK ...R 25,00 
FIQURTOR ata rar POK ... 1... 3,00 
Hitmonchan (foil) ................. POK...R 20,00 




















Iten Finder... seno TRA ...R 10,00 
ITS QUIDS. ao oo fororassamer Er redo LR POK... 1... 3,00 
ARE: cucproammsaappid jerptrcromusartano POK ... 1... 3,50 
Kadabra ..a.siseamicosssseisiástroes POK... |... 3,00 
Kaka ass isso ssa POK ... |... 2,00 
Koao miss POK ...C.. 1,50 
Ta a TRA ...R.. 8,00 
Lightning Energy ............. ENG...C.. 0,50 * 
Machamp (foil) .............. POK ...R 20,00 
Machoke ..............secerseerasseenere POK ...1..300 
MOOD sscscsnsossissmtpsirooesmenoreços POK..C.. 1,50 é 
Magikaip' aos sssososesses.. POK...1..200 - 
Magmar === ssa: POK 1250 * 
Magnemite ...............sesesee POK ...C.. 1,00 * 
Magneton (foil) ................ POK...R 15,00 * 
Maintenance... TRA d.: 250 esteje 
Molapod suecas POK...C.. 3,00 o 
Mewtwo (oil)... POK ...R 20,00 » 
Nidoking (foil) ...................... POK...R 20,00 * 
Nidorino .............. ses POK...1..250 * 
Ninetales (foi)... POK ...R 15,00 * JUNGLE DR eres simsisonçe! POK ...R 10,00 
NEGA a scene POK ...C.. 1,50 : Bellsprout e... caem POR. 1488 PRINIOADO: ssisssissssinsmeeesrasas POK... 1... 4,00 
EEN TR PK... 150 , BUENOS eme mo POR) 400 Rapidash meme POK.. 1. 3,50 
TO NR po. 800 = Cefible (oi)... POR OR 2000 4 Rhgdon meme POK 1 .. 3,00 
Pdgore. Ok 6.150 + Ob memo POR R TOO Soythor (fil) meme POK ...R 25,00 
e POK ...C..200 + CUbONE emma PORCO 100 + Soyo mma POK...R 20,00 
PIUSPOWOE -;.icscsisacisa isseeçeivise TRA... 1..2,50 + Dobrio meo POR) ISO + Sogking memso POK... 1... 2,50 
Pokbdal sessao TRha fg Erê career POR — E 1,00 * Snorlax (foil) ......sssseoseaem POK ...R 15,00 
Pokémon Breeder .......u. TRA ...R 10,00 . Eledrode (foil) .................. POR .R 1500 CTA en PaA enp R aRA POK...R.. 7,00 
Pokémon Center... TRA ...1..200 » Electrode ......... POR -R 1000 | Spogrow........ iss POK...C.. 1,00 
Pokémon Flute .........iete TRA ...1..200 * Exongeula ssa DO é TOUTOS; essas iscas POK ... 1... 2,50 
Pokémon Trader ................uue. TRA ...R 10,00 * EXCOgUÍOr eme om POR 250 + Voporean (foil) eme POK ...R 15,00 
DO Ty ressentsrçr -s ARR POK ...C.. 1,00 e FearoW meme POR) 500 + Vaporen mesm POK....R 10,00 
A POK...1..200 * Flareon (oil) ...... POR 8 1200 * Venomoth (fil) ..memm POK..R 12,00 
Poliwrath (foil) POK ...R 15,00 i Flareon .......ceeseseermemeom POR — R 8,00 Vengnanh...... sua POK ...R.. 8,00 
A POK 0.100 6 SOM meme 2 E O POK.... 1,00 
eg de 8 poK..1..250 + Golden memo. POR 01,00, Vidrebel (foi) meme POK....R 12,00 
DIDO E TRA...C..1,00 * Jigglypuf .........esseecoeeeemmammmm POR — C 100 + Vidrebell sin, . POK ... R.. 6,00 
Professor Oak... TRA 1.600 * Jolteon (foi)... POR = £ 00 + Vileplume (foil) ....memm POK ...R 18,00 
Psychic Energy... ENG...C.. 0,50 . Jolteon ..... sesesseereesememe— POR —R 10,00 DE eras ercremcre POK ...R.. 7,00 
Raichu (foil) .... ee POK ...R 2500 . Kangaskhan (foil) .. POK .R 20,00 À Weepinbell ..............cessersmeae POK ... 1... 3,00 
ROC mea POK..1..300 + Kongaskhan eme. POR R 800 Wigglypult (fil) mm POK ...R 22,00 
aidio esse POK...C.. 750 + Mbkitung meme meo POR d 300 Wigglypu memo POK ...R 10,00 
RD DD TRA 1.250 * MONKEY somem eme POR 100 
rap RR POK ...C.. 1,50 * Maromok ......... cce POR db 400 + FOSSIL 
Do E TRA 700 O MEO meme emo POR 100 * Aerodaciy (oil) em POK..R 25,00 
A A pok..1..950 Monster Ball....mememoo TRA 00 100 O Agradar POK ...R 10,00 
A oc pOK ...C..200 . ME Mime (foi)... POR 8 DSO Articuno (fil) meme POK....R 20,00 
SITIOS sscsacasaais pessoa sstogatos POK..C..1,50 Mr. Mime... eee POR AR 1500 4 Artic cem POK ...R 10,00 
So e POK ..€..1,50 * Nidoqueen (foil) ..... oo POR —R 2000 + Dito (fil) oiro POK ...R 22,00 
Super Energy Removal ........ TRA ...R 10,00 * Nidoquesn:. o cia POR RE DDS O BIRO (enero POK...R 11,00 
Super Potion ..... TRA 1.250 * Nidoran (fêmea) ........ — POR €.. 100 * Drogonite (foi)... POK ...R 20,00 
Sol cessa TRA ..C.. 150, MIMO ni — POR. b 250 Dragonite meme POK ..R 10,00 
fnola essere! PK... 0.100 6 ORA mer - POK ..C.. 1,00 | Gengar (fil)... POK...R 20,00 
Venusaur (foil) ........ POK ...R 30,00 * POrOS .....ccossssesiseisoesesesasanno  POK .C.. 1,50 BONDE sssacesscscs.cresarerensenceenaes POK...R 10,00 
Voltorb «mm POK..C. 100 * POA mesa «— POK ... 1... 300. Haunter (oil)... POK ...R 20,00 
EE POK ... 0.100 * POA meme - POK.... 1 .. 3,00 
Morton ciais POR 13000 O PO ses POK ...C.. 1530 
Water Energy ................s ENG ...C.. 0,50 : Pidgeot (fil) ...mmememem POK ...R 20,00 
E et POK...C..1,00 6 PGS cmmicimiaême POK ..R 12,00 
Zopdos (foi) «icaao POK..R 1500 Pikachu ........ esse simiseseaçis POK ... C.. 2,50 

o SPingis: (10) meato coroa POK ...R 20,00 


ARTE E CASA 


LIVRARIA E PAPELARIA 


À primeira loja de RPG de Aracaju 
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HOURS sen POK...R 10,00 | 
Hitmonlee (foil) .................... POK ...R 22,00 
Hitmonlee ............cssesmeeso POK...R 11,00 
Hypno (foil) .......................... POK ...R 20,00 
VAIO svespciaa=ssss petite sereno POK ...R 10,00 
Kabutops (foil) .................... POK...R 20,00 
KODUÍORS sussa POK ...R 10,00 
Lapras (foil) .......................... POK ...R 20,00 
DNS canas ans ierergorrncenrna POK...R 10,00 
Magneton (foil) ..................... POK...R 20,00 
Magneton ...............ssesserresmss POK...R 10,00 
Moltres (foil) ................s POK ...R 20,00 
MARIO asas coss POK...R 10,00 
Muk (oil) sas sssas aereas POK...R 25,00 
Nuk ss POK...R 15,00 
Roichu (foil) .......... mes POK ...R 25,00 
RE croatas POK...R 15,00 
Zapdos (foil) ..............seesmee POK ...R 20,00 
Zapdas see creia POK ...R 10,00 
RNORE E mimero POK ... | .. 2,00 
CIO coxassssscszissisieiçs so case POK... |... 2,00 
GOy assessed POK... 1... 2,00 
Golo POK ... | .. 2,00 
COMK 2 amoso POK ... | .. 2,00 
COM sines ssiesceesisecia POK... 1... 2,00 
Grevolor == anssessgiaã POK... 1... 2,00 
ANO O qu mn reeeni POK ... 1... 2,00 
MONTE .s.-cmessrcopesreoppmomnta POK ... 1 .. 2,00 
OMASTOT ns. ssasseessicrarçça POK... 1... 2,00 
Sondslash 3; asim POK ... 1... 2,00 
ir qi (Mr POK ... 1... 2,00 
SIDIO ias ssciraotisiaoensctõãos POK...1..2,00 
TontoerDO! sessao POK ... 1... 2,00 
SCI caeercosemmemiciirssfcceçeees POK ... 1 .. 2,00 
ERONS E read oa POK ...C.. 1,00 
Geodudo ..isiassacssisineeisanstoos POK...C.. 1,00 
OTIMO massas csseatcastirssicms POK...C.. 1,00 
Horsa: ...ecerseráesiiirsseicês aceno POK ...C.. 
UT core ts, POK... C.. 1,00 
KG OBDY casssssissesscapasareiscas POK...C.. 1,00 
Omdnpta = ces== ssa POK...C.. 1,00 
SA pp POK...C.. 1,00 
SHQROGE passasse POK...C.. 1,00 
Slowpoke ..................cerreremes POK...C.. 1,00 
Mei asas TRA... 1... 2,00 
Energy search .........seeeeeerrmeess TRA ...C.. 1,00 
GOMDIOE Susie essere TRA ...€.. 1,00 
Rapto cissssseiissisamisos TRA ...€.. 1,00 
Mysterious fossil .................. TRA ...C.. 1,00 


PROMOCIONAIS DO FILME 


Dragonite 
Electabuzz 


...+ 


POK... Pr 12,00 
POK .. Pr 12,00 
POK... Pr 10,00 
POK.. Pr 10,00 


eussnncunacan netas renan ana 
PPT 
nose eres ren nan nnti nata a 


PTI Ad 


MINHA 


DUBLAGEM É 
TÃO RUIM QUE 
NINGUÉM ME 
ENTENDE/ 
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MANUAL 3D&T  : ERRATA 


Custos Finais para 
Características 
Sobre-Hleróicas (pag. 12) 


Característica 5: 5 pontos 
Característica 6: 6 pontos 
Característica 7: 13 pontos 
Característica 8: 20 pontos 
Característica9:29pontos | 
Característica 10:40 pontos 


Clericato (pas. 20) 


Além dos Poderes Concedidos, esta Vantagem tam- 
bém concede 1 ponto de Focus em qualquer Cami- 
nho à escolha do jogador. 


Invisibilidade (2 pontos) 


Você pode ficar invisível. Fora de um combate, pode 
usar esta habilidade durante quanto tempo desejar. 
Durante um combate, pode se manter invisível ape- 
nas durante um número de turnos igual à sua Habili- 
dade. Quando você está invisível, seu oponente sofre 
uma penalização de H-1 para acertar ataques corpo- 


Na : 
NS 


á 


A 


rais contra você, e H-3 para acertar ataques à distân- 
cia OU se esquivar (estes são os mesmos redutores 
que um personagem sofre quando está cego). 


Personagens com Audição Aguçada não sofrem 
redutor em combate corporal, e sofrem apenas H-2 
para ataques a distância e esquivas. Ver o Invisível 
(a magia ou Sentidos Especiais) vence totalmente 
sua invisibilidade. 


Invocar a invisibilidade leva um turno. Se a qualquer 
momento você sofrer dano, volta a ficar visível. 


Riqueza (3 pontos) 


É como Patrono, mas melhor, porque você não preci- 
sa seguir ordens de ninguém. Dinheiro não é proble- 
ma para você: pode pagar viagens, contratar equipes 
e comprar qualquer equipamento normal, não-mági- 
co. Contudo, Riqueza nunca pode ser usada para 
comprar nada que represente uma Vantagem, ou 
para livrar-se de uma Desvantagem. 


Combo 


Com as novas regras para Ataques Múltiplos, no 
Manual 3D&T a Vantagem Combo não existe mais. 
Ela foi completamente abolida do jogo. 





MANUAL 3DST + DÚVIDAS MAIS COMUNS 


A seguir temos as perguntas mais 
freguentes feitas através de cartas e 
e-mails sobre o Manual 3D&T: 


Se um 6 em um teste é sempre uma falha, de que 
adianta ter Habilidade 6 ou maior? 


Valores maiores em Características cancelam redutores. Por 
exemplo: se você tem H6 ou mais e sofre um redutor de -1 
por um motivo qualquer, esse redutor não faz diferença: 
você continua acertando se conseguir um resultado 5 ou 
menor, como antes. 


O mesmo vale para outros testes. Para resistir a certas 
magias de Transformação, exige-se um teste de Resistên- 
cia -3. Se você tem R8 ou mais, o redutor de -3 não 
muda nada: você só falha se tiver um resultado 6. 


Como um personagem com Habilidade O pode atacar? 


Ele poderá fazer apenas Ataques Simples (página 46). Em 
qualquer situação que exija um teste de Habilidade, ele 
falha automaticamente — a menos que esse teste seja 
feito com algum bônus. Neste caso, se um personagem 
com HO faz um teste de H+2, ele será bem sucedido se 
conseguir um resultado 1 ou 2. 


Se os ataques contra um personagem paralizado acer- 
tam sempre, 0 que acontece seu eu usar Ataques 
Múltiplos? O coitado sofre infinitos ataques? 


Não. Com essa manobra você pode fazer um número 
máximo de ataques igual à sua Habilidade. 


Eu posso usar Aceleração para me aproximar até a 
distância de combate corpo-a-corpo, atacar e usar 
Teleporte para me afastar, tudo no mesmo turno? 


Não. 


Uma Desvantagem Única deve ser incluída no limite 
de até três Desvantagens? 


Sim. Além disso, nenhum personagem recém-criado 
pode ter mais de -6 pontos em Desvantagens. 


Se tenho uma Máquina que pode se juntar a mim 
como uma armadura robótica, como isso melhora 
meus poderes? 


Para fazer isso, tanto você quanto sua Máquina devem ter 
a Vantagem Parceiro. Lembre-se que ela custa 2 pontos 
para personagens e 1 ponto para Máquinas. 


Por que Genialidade (1 ponto) é mais barata que Me- 
mória Expandida (2 pontos), se a primeira é melhor? 


Genialidade é uma Vantagem apelativa, sim, por ser Darata 
e muito benéfica. Por isso o Manual recomenda que, no 
máximo, apenas um personagem no grupo a possua. 


Telepatia não é muito cara? Dois pontos é muito para 
ler a mente de qualquer um, com exceção daqueles 
que teriam informações REALMENTE importantes. 


Não é bem assim. O alvo apenas faz um teste de Resistên- 
cia e, se falhar, sua mente poderá ser lida. Além disso 


Telepatia é exigida para todas as magias de influência e 
controle da mente, o que justifica seu custo elevado. 


Por que a Vantagem Única Meio-Metaliano, vista em 
“Rogue Hunters” (DB 460) não aparece no Manual? 


As Vantagens Únicas do Manual são mais genéricas, 
servem para a maioria dos cenários. Meio-Metaliano e 
Transformer (DB461) são específicas para seus respecti- 
vos cenários de campanha. 


Um personagem com Forma Alternativa, ao ganhar 
Pontos de Experiência, divide-os entre as duas ou 
cada Forma ganha a mesma quantidade de Pontos? 


Cada Forma ganha a mesma quantidade. E os Pontos não 
vodem ser “deslocados” de uma Forma para outra. 


Não deveria ser permitido, a um personagem em Fú- 
ria, usar as Vantagens Ataque ou Tiro Múltiplo? 


Não. Ele pode usar essas manobras (sofrendo o redutor 
cumulativo), mas não recebe os benefícios das respectivas 
Vantagens, porque não é capaz de mirar com precisão. 


Se um mago gasta Pontos de Vida para lançar magi- 
as, ele pode se matar no processo? 


Não. É impossível usar magias que reduzam os PVs do 
mago para 0, a menos que sua descrição diga o contrário. 
Como regra opcional, um mago pode gastar seu último PV 
para lançar uma magia, mas não morrerá: ele apenas fica 
esgotado, conseguindo automaticamente um resultado 1 
ou 2 em seu Teste de Morte (página 15). Para realizar esta 
manobra o mago pode gastar mais PVs do que realmente 
tem, até o máximo permitido para seu Focus. 


Gastar PVs para lançar magias não torna os magos 
muito limitados? 


Magos não são personagens combativos: embora muitas 
magias sirvam para lutar, eles são relativamente fracos em 
combate individual. O verdadeiro papel dos magos em um 
grupo de aventureiros é usar seu poder quando a força 
bruta não basta. O ideal é que fiquem distantes, longe do 
combate, lançando magias para ajudar os companheiros. 


Para evitar a perda de PVs em situações perigosas, magos 
NPCs poderosos preferem lançar magias a partir de po- 
ções e pergaminhos. Regras para esses itens mágicos são 
vistas em Tormenta. 


Por que não existe Invulnerabilidade, ArmaduraExtra 
ou Vulnerabilidade contra trevas? 


Isso reflete o fato de que a assim chamada “magia negra” 
é mais perigosa, pois não existe defesa específica contra 
ela. Por isso os outros magos e clérigos são cautelosos 
com quem usa magia das trevas. 


Quando uma vítima da magia Raio Desintegrador 
consegue se salvar com um teste de Resistência, mes- 
mo assim ela sofre algum dano? 


Não. 
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ficção científica que deu origem 
ao RPG Invasão e à Mscão é 
em quadrinhos U.F.O. Team. 


Agora em versão eletrônica. 


Confira também: 
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NOVA 
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RE = bo! (CEE ASSENTA 
| —— ASI (0) N nar RÉ GO DO) - Nosferatu ............ 15,95( | 
= ()% E 4 p | EEE ) Ri Ventrue .....s 15,95( ) é 
> RPG as iniciantes | Pacote AD&D | tn no 15,95 () 
= Idade das Trevas . 48,00 ( ) 4 
= First Quest Vol. Te TI, | Livro do Mestre | À Mago: A Ascensão 48,00 ( ) SWP 
= Karameikos I e H, | Livro do Jogador Guia do Jogador .. 32,00 ( ) & j) 
= 6 miniaturas | Grátis: Adeptos da Virtualidade 16,95 ( ) 
E 2 CD audio, 6 dados A Lobisomen: O Apocalipse .. 48,00 ( ) 
- E Griis SG Aventais 1 ES Ficha de personagem, Guia do Jogador ...... 36,00 ( ) 
= gp A P, Só Aventuras nº 2 e 10 | CriasdeFenris ....... 15,95 () 
a aacim STS a “ = 
«4 : ee Furias Negras .......... 15,95( ) ER 
First e E E É rente A 30,00 () *Livro do Mestre AD&D 42,00 ( ) Roedores de Ossos... 15,95 ( ) 
Karameikos 1 e 2 re esesnos 30,001 ) *Livro do Jogador AD&D 5200 ( ) Eilhos de Gaya: spam 15,95 ( )B 
Conjunto de dados (+,6.8,10,12,20) Altas ) E Livro dos Monstros AD&D so) consulta Andarilhos do Astalto 15,95 ( JB 
Opaco .......... consulte 12,00 ( ) ERR & Dominios jo *1 ficha de personagem Senhores das Sombras 15,95 ( )] IE 
Na ) Rê 1º 505 In 
Especial... consulte 15,00 ( ) coidro é MevO Livio do Guerreiro APR dO SUN Tre lise Es ; 
| a URPS P Era do Caos....... A 17,00 ( JE 
NOLUIOS iii 13,00 ( ) 
PRETO Domínios do Medo |* LENDAS ses 13,00 ( ) 
GURPS 2º ed. À 3480 ( ) A 48,00 () CR ca E a 
Artes Marciais preto Heróis de a E Crepésailo e A 25.00 () 
Império Romano 25,50 ( ) 13,50 (0) Castelo Falkenstein 45,00 ( ) 
Viagem Espacial 25,50 ( ) po Battletech ................ 37.50 (=) 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) ii Legions ofSteel ....... 42,00() 
Tc 9 ES Supers 29,00 ( ) -— Inferno ....... 37,50 ( ) 
one IHluminati 25,50 ( ) fitaé 4 Espada da Galaxia ... 16,00 ( ) 
| Cyberpunk 25,50 ( ) ABR CT 4 33,00( ) É 
mi Conan25,50( ) pd Contatos (suplsrescudo) 11,20 ( ) & 
Fantasy 25,50 ( ) H() m() IV ( ) Metagen (zenmra) 15,95 ( ) 
ad is is Forgotten Real jaztpo Catálogo do Samurai Urbano (spt) ...... 15,95 ( 
Magia 25,50 ( ) Vampiro: À Máscara 3º edição . dá 48,00 ( 
Gems Ultratech 25,50 ( ) Guia da Camarilla ................. 39,00 ( 
DO Minigurps À 7,00 ( ) c/3d6 pq. 880 ( )- É Kit Vampiro: 10 dados de 10 consulte ........ 25,004 
Entradas e Bandeiras À 7,00 ( ) c/3d6 pq. 8,80 ( ) gs Caçadores Caçados ........eemesm 15.95 € 
O Descobrimento do Brasil À 7,00( ) c/3d6 pq. 880( ) | O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 25,00 
Quilombo dos Palmares AA 7,00 ( ) c/ 3d6 pq. 8,80 ( ) | O Livro de NOD ........ meses 17,504 
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à Demônios-A Divina Comédia . À 2000( ) 
Arkanun 2º edição... A 1500( ) 

= Anjos (A Cidade de Prata) ...... A 15,00( ) 
E Vampiros Mitológicos ........ A 15,00( ) 
Invasão 2º ed... A 2000( ) 
Trevas 2º edição ................., A 3200( ) 
Divisória p/ Trevas d aventura 10,00( ) 
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Guia de Armas de Fogo vd, Sta 2000 () 
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AS | baga ae 4500 ( ) E 
Itens Mágicos Vol. 1. 20,00 ( ) ES 
) Itens Mágicos Vol. 1 20,00 ( ) EESBSA 
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ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 

| MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 5,00 / Interior: R$ 5,50 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI. RO, RR. RN - Capital: R$ 6.00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Gx postal 57123 - 


E GEP 04089-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de massas lojas; VALOR o = 
END: 













Terras Natais c/8 
Miragem Booster 0/15... 
Alianças c/12 
Alísios c/15 
Fortaleza c/15 
Saga de Urza 0/75 ......... 
Saga de Urza Booster €/15 .................. 
Legado de Urza Booster c/15 
Destino de Urza Booster c/15 
Nemesis Booster 0/15 ..........seseseeess 
Profecia c/15 


eesctpunsans 


eremnrtnnranntans 


.neeennena renan 


memesennremnas 


tenra 





Magic, consulte 
Magic (Ed. em Português) > disponibilidade 
Magic 4º (borda branca) c/10 ........u 6,00 ( ) 


Magic 4º Deck (borda preta) c/ 60... 290 00 a ) 









Magic Portal Segunda Era - duplo (2x 30) ........... 19,90 ( ) Spellfire 

Máscaras de Mercádia Deck €/75 ......us eee 19,90 ( ) Speliire Deck - Port 0/55... 13.500) 
Máscaras de Mercádia Booster €/15 ............. 520 ( ) BoosterPormignês 015... 440() 
Em Máscaras de Mercádia pré-construído 0/60 ......... 19.90 ( ) RzenhÃco15... feminaês) 6,30 ( ) 
Be “O Chamádo do Rebelde”... (branco) 19,90 ( ) Dragoniance cÃiS (em inglês) 6,30 ( ) 
“e! “Controle das Marés”... (branco e azul) 19,90 ( ) Pasta arquivo - p/ porta cards. 19,90 ( ) 
TIDAS. escrersresieictemee rsss (vermelho e preto) 19,90 ( ) BlzckShield c/ 100 ...........25,00( ) 
MR “Ameaça da Selva”... (vermelho e verde) 19.90 ( ) Red Shield 100... 25,00( ) 
di Nemesis Deck Pré-Construído c/ 60 . (em inglês) 19,90 ( ) Blue Shield c/ 100 ................... consulte 
Nemesis Booster C/ 15... (eminglês) 5,50( ) Dado de 20 lados p/ Magic ...2,50 ( ) 
World Champions 1999 Deck c/90 .. (em inglês) 19,90 ( ) Plásticos p/9 cards ............. 1,00( ) 
(eita Ti e Leo 4 DD (em inglês) 470 ( ) Plásticos p/ proteção c/100 12,00 (1) 
Unglued CÃO .. eia (em inglês) 4,50( ) Contadores de Vidro c/ 10 .... 1,50 ( ) 

Profecy:C/ ASS ese sesss sssecescoserepesopeaançãe (em inglês) 7,20 ( ) 

Profecy Pré-Construído c/ 60 .......... (em inglês) 19,90 ( ) 
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(0xx11) 5051-7006 
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EA É pan 
Ne fo Cj Es 
Para 2 Iniciantes 
2 Decks de 30 cartas 
1 Carta Holográfica 
1 Folheto de instruções 
| 1Livreto de Regras 
| 1 Booster c/11 cartas 
| 100 plásticos p/ proteção 
10 contadores de vidro 
U 1 Revista Dragão Brasil Especial 


be Do 20) 


Pokémon em Inglês 
Jungle Booster c/ 11] 
Pokémon em Português s apos 
Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) .. 31,95 ( ) 77 ER A ol E 
Booster c/ 11 195 ( ) sl 
Jungle Booster c/11 .........seas consulte 


DESSES EIS EEEEEEEE 


Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 31,95 ( ) Dado 
Incêndio (Fogo / Vegetal) 31,95 ( ) 

Blecaute ...... (Aquática / Luta) 31,95( ) Toa 
feria Psi 31,95 ( ) nie 


eesere 













Magic p/ Iniciantes 
Portal 2º Era (2 Decks c/ 30) 
Guia do Jogador ( ) 
Manual de Regras 

a o ns 13,95 (1) 
1 Booster Miragem c/15 A Floresta Murmurante 
3 Boosters Terras Natais c/ 8 c/ Cripta de Mana ... 13,95 ( | 
10 cartas de Magic comum Guia Oficial de Rae aço 

Estratégia ..csserssess 19,000 ) Moran O Pokémdi e Spellfire 


Sábado às 11hs no Ibirapuera 






